Programovaci jazyky

- co to je program, zdrojovy kod

- co to je algoritmus, zplisoby zapisu algoritmii, vlastnosti algoritm@

- rozdéleni prg. jazykii: imperativni (proceduralni) a deklarativni (neproceduralni)
- rozdéleni prg. jazyki: kompilujici a interpretujici

- JAVA platforma

- udalostmi f{zené programovani

- syntaxe a sémantika

- vysvétlit predlozeny zdrojovy text v C#

Program

- Je vinformatice postup operaci, ktery popisuje realizaci dané tlohy

- Zapis algoritmi pomoci ptikazi uréitého programovaciho jazyka

- Poéita¢ovy program (téZ jen program, obecné pak software) je v informatice posloupnost instrukci (ne nutné strojovych
instrukci), ktera popisuje realizaci dané alohy poéitacem. Aby pocita¢ mohl vykonavat néjakou ¢innost, potiebuje mit ve své
opera¢ni paméti alespoii jeden program

Zdrojovy kod
- Zdrojovy kod nebo zdrojovy text je v informatice oznaéeni zapisu textu pocita¢ového programu v nékterém programovacim
jazyce, ktery je uloZen v jednom nebo vice textovych souborech.
- Zdrojovy kod obvykle programator zapisuje pomoci textového editoru, ale mtze byt téZ generovan specializovanym programem.
- Textovy editor miiZe byt soucésti integrovaného vyvojového prostredi (IDE), které programétorovi tvorbu zdrojového kédu usnadnuje a
poskytuje mu dalsi podporu:
- zvyraznéni syntaxe
- vyznaceni syntaktickych chyb
- napovéda
- seznamy funkei
- priklady
- generovani zdrojového kodu
- primy pristup k navazujicim néstrojim (vyvolani kompilatoru, moznost krokovani a sledovani priibéhu programu pomoci debuggeru,
vytvateni soubort pro fizeni pfekladu - Makefile, zpracovani dokumentace a podobné)......
- Strojovy kod je v informatice posloupnost strojovych instrukei provadénych procesorem pocitace. Strojové instrukee jsou zapsany
formou ¢iselnych koda.
- Obecné feceno strojovy kod jsou piikazy napsané tak aby jim rozumél procesor a mohl pozadovanou akei vykonat. Strojovy kod je

ovSem pro ¢lovéka velmi nepiehledny, matouci a sloZity, nebot je to jen posloupnost ¢islic.

(Priklad strojového kodu)
Z tohoto divodu se strojovy kod k programovini pouziva jen zfidka.

Instrukee zobrazené jako c¢isla v Sestnackové soustave.

Algoritmus
- je presny navod ¢i postup, kterym lze vyresit dany typ tlohy. - jinak fec¢eno je to posloupnost operaci, ktera fesi dany akol.
- Mysli se jim teoreticky princip feseni problému, oproti pfesnému zapisu v konkrétnim programovacim jazyce. Obecné se ale algoritmus
miZe objevit v jakémkoli jiném odvétvi. Jako jisty druh algoritmu se miize chépat i napt. kuchatsky recept.
- Vlastnosti algoritmu
- koneénost - kazdy algoritmus musi skonéit v koneéném poétu krokti. Tento pocet krokit miiZe byt libovolné velky (podle
rozsahu a hodnot vstupnich tdajt), ale pro kazdy jednotlivy vstup musi byt koneény.
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- obecnost (hromadnost, masovost, univerzalnost) - algoritmus neresi jeden konkrétni problém, musi resit danou
ulohu pro razné vstupni hodnoty

- determinovanost - kazdy krok algoritmu musi byt jednoznaéné a piesné definovan. V kazdé situaci musi byt naprosto ziejmé,
co a jak se mé provést, jak ma provadéni algoritmu pokracovat.

- opakovatelnost - pro stejné vstupy dostaneme pokazdé stejné vysledky.

- Zpusoby zapisu algoritmu
- slovni vyjadieni
- grafické vyjadreni
- ->Strukturogram je algoritmus prepsany do tabulkového zpisobu sefazeni prikazii pod sebou v navaznosti tak, aby se po pfepsani
do programovaciho jazyka dosahnul poZadovany vysledek.
- ->vyvojovy diagram je postup feSeni urcité lohy lze zapsat pomoci vyvojového diagramu. Ten se sklada ze znacek, do kterych se

zapisuji jednotlivé ptikazy pfi postupu feseni urcitého tkolu. Tento postup feSeni se nazyva algoritmus.

1. Vstup - vystup dat
Vyvoj. diagram:

-
7/ Piz N

strukturogram:

Cti N
Piz N

A:=0
A:=B
C:-A+B

C:=A+B
I

3. Rozhodovani

Vyvoj. diagram: Strukturogram:

Podminka
- +

P1 P2

Podminka

P1 P2
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4. Cyklus fizeny indexem

Pro I od1do N

Prikazy
v
Prikazy v cylku opakuj cyklu

5. Cyklus s podminkou na konci

Prikazy v eyklu

opakyj Prikaz
v
cyklu

Dokud plati pedminka

6. Cyklus s podminkou na zacatku

Dokud plati pedminka

Prikaz

v
opakyj cyklu

Prikaz v eyklu
I

7. Procedura (podprogram)

Pfiklad: zavoléni externi ¢asti algoritmu, které zajisti vyménu obsahu dvou proménnych A a D)

A:z0
| A:z0
VymésAaD VyméiAaD
C:=A+B
C:-A+B

Rozdéleni programovacich jazykd
Jazyky se déli na:

- Imperativni (proceduralni)
- Program se zapisuje v podobé programovych struktur, pouzivd proménné a datové struktury. Program je sloZen z prikazd, které krok po
kroku vychazeji z algoritmu FeSeni.
- Priklady: Pascal Delphi Visual Basic, C++, C# Object C, Java, Visual Basic for Aplication - VBA, PHP, JavaScript, Python
- Deklarativni (neproceduralni)

- Program nefika jak se problém krok po kroku fesi, ale pouze definuje pozadavek na vysledek.

- Priklady: SQL (jazyk nad databazi), XML (defini¢ni jazyk pro vyménu datovych struktur)
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déle na

- Kompilované
- Vysledkem je zpravidla strojovy kdd. Vyjimku tvoii napf. jazyk Java - ten se sice kompiluje, ale pouze do podoby tzv. byte-code
(posloupnost instrukei pro jiny program (interpret), nejedna se o instrukce pro procesor). Byte-code je poté dale interpretovan pomoci
interpretu (v ptipadé Javy v JVM - Java Virtual Machine). Zdrojova data (tj. zdrojovy text, reference na knihovny, definice objektti UI
apod.) jsou nejprve prevedena do strojového kodu kompilatorem, potom se az spousti prelozend aplikace, nebo knihovna.
- Priklady: Pascal Delphi (objektovy Pascal), Visual Basic, C++, C# (vSechny tfi jazyky patii do skupiny jazyki .NET, ale kompilatory
C++ existuji samoziejmé i v jinych podobach i pro jiné platformy, nez je MS Windows), Object C, Java (kompiluje do ByteCode —
bajtovy mezikdd, ktery je spoustén — interpretovan v prostredi virtualniho stroje Javy, v tzv. JVM)
- Interpretované
- Program je prekladan az v ramci vlastniho spusténi, pficemz uloZen je vyhradné v podobé zdrojového textu. K provozu vyzaduje
interpreter piislusného jazyka.
- Priklady: Visual Basic for Aplication — VBA (makrojazyk v MS Office a dalsich aplikacich), PHP (pro tvorbu webovych aplikaci),
JavaScript (klientsky skriptovaci jazyk, pro tvorbu dynamickych webovych stranek), Python

a na konec jesté na

vvs

- Vyssi

- Prakticky vSechny dostupné nestrojové orientované jazyky. Programuje se na zakladé textovych zapisu prikazi a vét.
- Nizsi

- Strojové orientované programy. Velmi primitivni jazyky, u nichz kli¢ova slova ptimo zastupuji instrukce procesoru.

- Pfiklad: rtizné typy assembler

Java platforma

- Platforma Java je pocitac¢ova platforma (pracovni prostiedi ) zastieSujici rizné varianty pouziti programovaciho jazyka Java pro vyvoj a
provoz riiznych typi aplikaci.
- Pro¢ JAVA?
- Tisice hotovych komponent a zjednoduseni, které je mozno pouzit nebo je mozno se jimi inspirovat
- Dostupnost zdarma, velka komunita vyvojait, stabilni podpora
- Osvédcena platforma provéfena velkymi firmami

- Vysoce vykonn4 platforma pro realizaci a béh vykonnych feseni

ey,

Nejdiilezit&jsi ale na JAVE je jeji multiplatformovost! Stejny program napsany v Javé 1ze spustit na OS Windows, Linux, Symbian apod.
praveé diky tzv. JVM (Java Virtual Machine). Nevyhodou je ale sniZena rychlost béhu programu oproti aplikacim piimo zkompilovanym pro
danou platformu. Radek & Honza:)

Ps... Nezamériovat s JavaScriptem!

Udalostmi fizené programovani

- Takto naprogramované programy nepracuji tak, Ze postupné vyzaduji néjaka data a nakonec vypiSou néjaky vysledek. Po spusténi (napt.
textového editoru) nabidnou své funkce a ¢ekaji na uddlosti - na které tlacitko klikneme, kterou nabidku vybereme, jakou klavesu ¢i
klavesovou zkratku stiskneme.

- PTi definovani zptisobu chovani programované aplikace pouzivdme tzv. udalostmi fizené programovani, kdyz zobrazime formulaf, provede
se udalost Load formulaie, kdyz klikneme na tlacitko, provede se udalost Click tlacitka apod. definujeme tedy, co se ma provést kdyz
nastane néjaka udalost

- Napft.: JAVA, Visual studio

Sémantika, syntaxe
sémantika jazyka = vyznam jednotlivych symbold
- Z nepochopeni vyznamu piikazii jazyka vznikaji chyby sémantické (logické), které se ¢asto projevi az pfi vlastnim béhu programu.

Zdrojovy text v mnoha piipadech jde prelozit (zkompilovat), ale vysledny program dél4 néco jiného nez ma. Odladéni tohoto typu chyb se
provani diky tzv. debuggeru (soucast vyvojovych prostiedi).



- Pfiklad chyb:
- Déleni nulou
- Nekoneény cyklus
- Chyba formatu vstupu (program piedpoklada éiselny vstup a uzivatel zada neciselny format)

syntaxe jazyka= pravidla jejich spojovani

- PYi zapsani nepovoleného spojeni piikazi, pfipadné pri uvedeni neznamého ¢i nepovoleného symbolu, vznika tzv. syntaktické chyba. Tato
chyba je detekovana pti vlastni kompilaci zdrojového textu. Zdrojovy text obsahujici syntaktické chyby nejde prelozit do spustitelného
kodu.

Etapy programatorské prace

- Napad , nadsSeni, velké plany, predstaveni problému
FeSeni, vybrani programovaciho jazyka
- Programovani - programatori zapisuji algoritmy v programovacim jazyce
- Ladéni - nalezeni a oprava chyb v programu
- Pouzivani - vlastni vyuzivani programu

- Modifikace, aktualizace - Gprava, vylepSeni a rozsifeni verze programu

--Trnka.vaclav 24. 4. 2012, 21:44 (CEST)


:///index.php?title=U%C5%BEivatel:Trnka.vaclav&amp;action=edit&amp;redlink=1

