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O pfedmétu (podrobné portal.zcu.cz — nutno predist)

1. Pozadavky

Absolvovani + zisk bodu
- doméaci ulohy (DU)
- pisemny test (T)
- samostatna prace (SP)
= pisemna zkouska (P)

Néco se nepovedlo?

- stanoven min. a max. poCet bodl z kazde
kategorie (DU, T, SP, on-line test ONL, P).

= moznost opravy

-bonusy (ACM ulohy, vybrané DU, SP
rozsSireni)

Vysledna znamka (soucet bodt za cely semestr)

2. Kritéria hodnoceni

Kategorie | max | min | | Bonusy | navic | | Znamka | Xbodu
DU 18 | 9 DU 6 1 290

T 25 | 7 SP 4 2 270
SP 7 5 ACM 10 3 250
ONL 10 0 )) 20 4 <50

P 40 | 16 ) Tmin | 37!!!
> 100 37
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3. Etika, opisovani a prace na zakazku
Poradit neni totéz, co opsat!

DU, - kontrola shodnosti validovanych feseni
SP, ACM - obhajoba

T, P, ONL - kontrola identity, dozor
Kontrola poc¢tu ziskanych bodu:

prace ,,pod dohledem® vs. prace ostatni.

Definition of Academic Dishonesty

Academic dishonesty i1s any action or attempted
action that may result in creating an unfair
academic advantage for yourself or an unfair
academic advantage or disadvantage for any other
member or members of the academic community.

University of California, Berkeley

Vice o etice: portal.zcu.cz — Studijni materialy
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Trocha pocitacové historie ...

3000 pr.n.l Abacus - mechanické s¢itani a od¢itani

1645
1830
1890
1939
1943
1946
1959

1965

1975

1977
1981
1992

mechanicka s¢itacka Pascaline (Blaise Pascal)
Charles Babbage - ndvrh Difference Machine
vyndlez dérného Stitku Punched Cards
vyndlez elektronkového poclitaciho stroje
Bletchley Park - stroj k prolamovani sifer

1. pocita¢ ENIAC (elektronkovy, 1. generace)

pocita¢ (transistorovy, 2. generace,
miniaturizace)

pocitac (integrovany obvod, 3. generace),
NASA - program dobyvdni Mésice

prvni pocita¢ pro domdcnost - Altair 8800
(kit), TV, mg kazeta
Apple II - assembler
smpc ||

notebook

Spoleénost IBM
PCD ThinkPad
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Zdroj: http://www.lancs.ac.uk/phy281
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Pocitac ,,dnes*

Obrazky: http://www.lancs.ac.uk/phy281

| [ ——

Memary S ofy

Central
Processing Unit
(CPLY

|

Input/Cutput
(10) Devices

PROGRAMY

OPERACNI SYSTEM

HARDWARE

Paméti (vnitfni, vnéjsi)

1bit = 0 nebo 1, 8bitl = byte [B]
1KB = 1024 bytt, 1MB = 1024 KB, 1GB =1024 MB, ...

Pozor: 1024 [K] neni 1000 [k]
Pr.: 19,5 KB = 19,5 x 1024 = 19968 Bytu
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Struktura pocCitaCe z pohledu programatora
- koncepce von Neumanna

pamet’

B

vstup _p radic _, vystup

procesor

Vstup - klavesnice, soubor na HD, mys, scanner,
mikrofon, CD, ...

Vystup — obrazovka, soubor na HD, plotter,
reproduktory, vypalovacka,...

Vstup + vystup = periferni zafizeni (I1/O)
Pameét — vnitini RAM
Radic (ridici jednotka controller)
ALJ — aritmeticko-logicka jednotka
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Problém — algoritmus — program

1. Problém

Definice (Slovnik spisovného jazyka Ceského)
“Véc k reSeni, nerozieSend spornd otdzka, otdzka
k rozhodnuti, nesnadna véc”

Definice (informatika):

Kazdy problém P je urCen usporadanou trojici
(vst; vyst; fce), kde vst predstavuje mnozinu
pripustnych vstupl, vyst mnozinu ocfekavanych
vystupu, fce: vst—vyst funkci pfifazujici kazdému
vstupu ocCekavany vystup.

Priklad problemu
... halézt cestu do hotelu, priprava téstovin, dostat
se do autobusu C. 30, 2x vypis Ahoj, ...

2. Algoritmus

Pojem cca 1000 let stary - vyznamny persky matematik
Abu Abdallah Muhammad ibn Musa al-Khwarizmi

Algoritmus

= obecny predpis slouzici pro reseni zadaného
problému

- posloupnost krokd doplnéna jednoznacnymi pravidly
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Viastnosti:

= determinovanost
= rezultativnost

= hromadnost

= opakovatelnost

= efektivnost

Pristupy k navrhu algoritmu:
dekompozice a abstrakce problému
metodologie ,shora dolu“ a ,,zdola nahoru®.

Prostfedky pro zapis algoritmu:
= vyvojovy diagram
» pseudojazyk
= programovaci jazyk

Priklad algoritmu
- vypis slovo Ahoj dvakrat

3. Program
- zapis algoritmu nékterym z uvedenych prostredku

Algoritmus + data = program

Programovaci jazyk

syntaxe (pravidla) a sémantika (vyznam)
strojove orientované vs. vysSi programovaci jazyky
Metody implementace: interpretacni, kompilacni
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Interpret

editace—zdrojovy kdd+vst. data — interpret— vyst.data

Kompilator

editace—zdrojovy kdd—kompilator—
—cilovy program + vst.data—vystupni data

Programovaci jazyky

Algol, Simula, Cobol, Fortran, Basic, Pascal, Delphy, C,
C++, C#, LISP, Java, Python, Prolog, ADA, SQL,...

tisk

|

pocitadlo « 1

¢

pocitadlo == 2

=no l

tiskni “Ahoj”

ne

pocitadlo = pocitadlo + 1

pocitadlo = 1
dokud je pocitadlo <2
begin

printin(Ahoj)

zvys pocitadlo o 1
end

Y
konec

public class Ahoj {

}

public static void main(String[] args) {

int pocitadlo = 1;

while (pocitadlo <=2) {

System.out.printin("Ahoj");
pocitadlo = pocitadlo + 1;

}
}

Ahoj
Ahoj
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Java - editace, preklad, spustéeni

editor i zdrojovy kod | kompilator
: .java javac

bajt-kod i_,| interpret

: .class i java \
o R -

——————— — e I . | P, . T

| . ;
1 vstupni data : | vystupni data :

Source Code
(java)

Byte Code
(.class)

nezavislost na platformé

bytecode
Java Java Java
Interpret Interpret Interpret
Windows || Linux Solaris
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Java

» James Gosling, Oak
» Java, 1995, Sun
» 2004 — JDK 1.5 — nové prvky jazyka

» 2006 — JDK 1.6 — verze aktualni pro PPA1
» 2011 - JDK 1.7 — nova verze

Program
= jeden Ci vice zdrojovych soubort Jmeno.java
= pfeklad do vnitini formy (bytekdd)
= vznikne soubor Jmeno.class

= interpretaci provadi program java JVM
(Java Virtual Machine)

= program vyuziva knihovny (Java Core API -
Application Programming Interface)

= JVM + Java Core API = Java platforma
= program v Jave = tfida(y)

Vyvojove prostredky

» JDK+ prikazova radka
» SciTe
= Eclipse

Instalace Javy
= dle navodu na portalu (vSe ke stazeni)
» nejprve instalace Javy pak Scite a Eclipse

DalSi informace:
http://java.sun.com
http://www.scintilla.org
http://www.eclipse.org/platform
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Prvni program v Jave

Zasady:

» program (zdrojovy soubor) vytvarfime v textovém
editoru (Scite, NotePad, WordPad, PSPad), Eclipse

» nazev tridy zacCina velkym pismenem, ve vice
slovném nazvu zacCina kazdeé slovo velkym pismem,
nepouziva se podtrzitko ani pomiCka, v nazvu nesmi
byt mezera, trida tvori blok { ...}

» ukladany zdrojovy soubor musi mit nazev shodny
s nazvem tridy a to v€etne malych a velkych pismen

= uloZeni zdrojového souboru s pfiponou *.java
= pieklad: javac Pozdrav.java
= spusténi: java Pozdrav

public class Pozdrav {
public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Ahoj");

}
}

Poznamka (bude vysvétlovano i pozdéji):

modifikator public — pfistupova prava k tfide, metodé, atributu
Metoda public static void main(String[] args) je verejna
staticka metoda, jejiz hlavicka musi byt zapsana shodné s vysSe
uvedenym prikladem!

Parametrem metody (metoda ma nazev s pocateénim malym
pismenem, vyjadfujici déj) je pole Fetézcl pojmenované args
(mlze byt i jinak) pfedstavujici argumenty (moznost zadani
vstupnich dat z pfikazové radky, napf. jméno souboru).

Metoda main() nevraci zadnou hodnotu, jeji navratovy typ je
vzdy(!) void.
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Druhy program

public class Ahoj {
public static void main(String[] args) {
int pocitadlo = 1;
while(pocitadlo <=2) {
System.out.printin("Ahoj");
pocitadlo = pocitadlo + 1;

}
}

}

Poznamka:

Prikaz System.out.printin("Ahoj"); je volanim metody pro vypis
na obrazovku, metoda pracuje se standardnim vystupem (out),
patfi do tfidy System, ktera je pfipojena automaticky (neni tfeba
import).

Vyraz "Ahoj" predstavuje fetézec, coz je text uzavieny
v fetézovych zavorkach "" (toto je prazdny fetézec).

Java a ¢estina

public class PozdravCesky {
public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Ahoj svéte!");
System.out.printin("Zlutougky kari pfiserné tpél dabelské 6dy.");
}
}

Java cestinu ,umi”, vystup je v implicitnim kédovani operacniho
systému, proto je nutno pfedchozi program upravit a sadu
nastavit, jinak nebude ,vSude® spravné fungovat!

Cestinu nepouzivat ani v programech ani v komentafich!
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Komentare a dokumentace

- snazsi orientace ve zdrojovem kodu

Typy
= fadkovy (do konce radku) /] text
= blokovy (vice radek) [* text */
= dokumentacni [** dokumentace */

Co dokumentovat?
= nestandardni nazvy proménnych
= nestandardni programove konstrukce
= metody
= tridy
Vygenerovani dokumentace
= program javadoc
= prfikaz javadoc —d mujDokument Jmeno.java
= zalozi adresar mujDokument s html soubory
= spustit Index.html

Jméno autora (v dokumentaci - @author) a prikaz:
javadoc —author —d mujDokument Jmeno.java

Pfrikaz pro dokumentovani vice souboru:
javadoc —author —d mujDokument *.java

A pokud neni uzit modifikator public:
javadoc —author — private —d mujDokument *.java

Strana 15 (celkem 18)



Priklad dokumentace
- pro jiz uvedeny program Ahoj.java

import java.io.”;
/[ zde import netfeba, jen pro ukazku - kam dokumentaci umistit

[
* Dva vypisy slova Ahoj
* @author netrvalo
* @version 1 - 26.07.2010
*/
public class Ahoj {
[
* Metoda main() - spousteni programu
* @param args pole retezcu argumentu
* @return nevraci zadnou hodnotu
*/
public static void main(String[] args) {
int pocitadlo = 1; // reprezentuje pocet vypisu
/%
cislo 2 muzeme zamenit za 3
pak se vypis provede 3x
*/
while(pocitadlo <=2) {
System.out.printin("Ahoj");
pocitadlo = pocitadlo + 1;

}
}
}
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Graficky nastroj DrawingTool’

= vytvofen pro PPA2 pro kresleni fraktall
= umi nakreslit caru z bodu do bodu

= poCatek grafického soufadného systému 0,0 je
v levém hornim rohu (pracuje se s pixely)

= soubor DrawingTool.java musi byt ulozen ve
stejném adresafi s nasi aplikaci (DrawingTool
je v podstate samostatna trida, kterou nas
program pouziva)

= aplikace musi mit na 1. radku prikaz:
import.java.awt.”;

Priklad pouziti — na cvi€eni
Soubor DrawingTool.java a aplikace Kresleni .java

preklad: javac *.java /I prelozi obe tridy
spusteni: java Kresleni

Problém:

Nakreslete uhlopriCku vedouci zlevého horniho
do praveho dolniho rohu Cernou barvou na bilém
pozadi v okne s rozméry 300x200.

'© 2005 Ing. Roman Tesar (pfiklady studenti doktorského studia na KIV), pro predmét PPA2.
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import java.awt.”;
public class Kresleni {

public static void main(String[] args) {

/* inicializace: sirka = 300,
vyska = 200, barva pozadi = bila
*/
DrawingTool dt =
new DrawingTool(300, 200, Color. WHITE, true);

// nastaveni barvy cary na cernou
dt.setColor(Color.BLACK);

[* nakresleni uhlopricky z leveho horniho rohu [0, O]

do praveho dolniho rohu [300 - 1, 200 - 1]
*/

dt.line(0, 0, 299, 199);

£ DrawingTool (300x200) =3
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