Tvorba SW

Vyroba/tvorba/vyvoj/implementacia — do velkej miery synonyma
Tvori sa nové SW rieSenie? Do akej miery je SW riesSenie vyskladané z existujucich rieseni?
Produkt verzus projekt
o Produktovo orientovana tvorba
= Bez priamej spoluprace s buducimi uzivatelmi, spravidla hromadny predaj
o Projektovo orientovana tvorba
= \/yvoj na zdkazku , prisp6sobenie produktu, ...
= Slovensky problém — Statne zakazky — spravidla predraZené rie$enia ,$ité na mieru”
Tvorba SW sa riadi autorskym zakonom (Zakon ¢. 185/2015 Z. z.)
o Autorovi pocitaCového programu prinalezi k tomuto programu autorské pravo. Autorské pravo zahfna
vyhradné osobnostné prava a vyhradné majetkové prava k pocitacovému programu.
o Zamestnanecké dielo - Majetkové prava autora k zamestnaneckému dielu vykonava vo svojom mene a na
svoj UCet zamestnavatel, ak nie je dohodnuté inak. Pri vykone majetkovych prav autora k zamestnaneckému

dielu zamestndvatelom nesmie autor udelit tretej osobe suhlas na pouzitie tohto diela a autor je povinny sam
sa zdrzat vykonu majetkovych prav k tomuto dielu.

o vyvojar(i) ma (maju) stale autorstvo (autorské prava)
e Vlastnik SW (drzitel majetkovych prav) SW mo6ze poskytovat na zdklade zmluvy (licencie)
o ak pouzivate Casti SW druhych, pozor na licenéné podmienky! (GPL, ...)
o Pozor, ¢o sa tyka aj ,volne Siritelného SW* ak pracujete na komercnom projekte
o Pozor, ¢o sa tyka licencovaného SW a vy ho chcete pouzit na projekte ,,volne Siritelného SW*



Preco sa ucit o tvorbe SW ?

e Z pohladu zadavatela, aby bol schopny
o sformulovat zadanie
o prebrat rieSenie
o uviest rieSenie do chodu
o prevadzkovat,
O ...
e Z pohladu realizatora
o aby bol schopny zrealizovat zadanie za slibenych cenovych, ¢asovych, funkénych, ... podmienok
o aby neslubil ¢o nevie dodrzat ...
o resp. aby mu vysiel obchodny plan, aby dobre nastavil obchodné podmienky, o¢akavania, marketing atd'...
o ..
Obe strany maju r6zne roly, ktoré do procesu tvorby vstupuju ...
e obchodnik
e projektovy manazér
e analytik
e architekt
e vyvojar
o tester
e pracovnik prevadzky
e pracovnik podpory

Ked' to celé sami nezazijete, vas odhad a sudnost je prudko zhorsena

(na tomto predmete nie je ciefom natlacit do Vas skusenosti ale ukazat cestu a pomoct kalibrovat odhad.)



Co je potrebné zohladnit pred/pri/po tvorbe SW ?

Sumarizacia oblasti (platné pre obe strany)

e Legislativa
o autorstvo, SW licencie, patenty, ... ak niecCo tvorite/poskytujete musite
= zohladnit vstupy (tretostranny SW, podmienky pouzitia, ...)
= zohladnit proces tvorby
= definovat prava na pouzivanie
o legislativa v oblasti telekomunikacii (http://www.zakonypreludi.sk/obor/4236293)
o legislativa v oblasti informacnych systémov (http://www.zakonypreludi.sk/obor/4235887)
Informatizacia verejnej spravy http://www.informatizacia.sk/standardy-is-vs/596s
O ..
Technologické zavislosti (Technolégie, integracia, ...)
Projektové zavislosti (Procesy, riadenie projektu, sucinnosti...)
Prevadzka (prevadzkovy model, ....)
Obchodny model




Proces vyvoja

e Vyvoj SW nie je veda, stavia na skisenostiach a overenych ¢innostiach (best practices)
e Proces vyvoja SW — existuji viaceré metodolégie ako postupovat’
o Vodopadovy (zéakladny)
Iterativny/inkrementdlny (UP — Unified process, RUP — Rational UP, ...)
Prototypovanie
Spiralovy
RAD (rapid application development)
Extrémne programovanie
o Agilny vyvoj (SCRUM, ...)
e Existuju Standardy:
o ISO12207 — Zivotny cyklus softwéru
o ISO15288 — Zivotny cyklus systému
o Typické fazy procesu vyvoja pri pouZiti vodopadovej metodologii:
o Zber a analyza poZziadaviek
Navrh rieSenia
Vyvoj/implementacia
Testovanie
Integrécia
Nasadenie
o Udrzba
e Pri iterativnom pristupe je process rozdeleny na iteracie, ktorych vysledkom su vydané verzie SW (releasy)

O O O O O

O O O O O



Vodopadovy pristup

(Winston W. Royce 1970)

1.Zber poziadavéiek (requirements) — poziadavky
na riedenie zachytené v dokumente (funkéné aj | | Requirements k> FERESTRSNUmAteY Eucamant
nefunkéné pozZiadavky, systémove aj \
softwérove, ...) )

2.Analyza a navrh (modely, biznis pravidla, Design I::> RIS SECSScta.
architektura) — vystupom je navrh architektury \*

t.j. napr. funkéna aj technicka Specifikacia :
§iejéeni2, cielovy kancept rieéenig, ) Implementation D e
3. Implementacia — kddovanie/vyvoj, integracia T
4. Testovanie/verifikacia — odstranovanie chyb
5. Prevadzka — inStalacia, migracia, prevadzka,
podpora prevadzky a udrzby, ... \

Verification

Maintenance




Iterativny pristup

(Cislami 1, 2, 3, 4 st oznaCované jednotlivé iteracie)

Inception | Elaboration

Consftruction

Transition

I1 El1 | E2

Business Modeling

Requirements

C1

Cc2 c3

ca

Analysis & Design

Implementation

T1 | T2

Tes!

Deployment

TiME  c——

Fazy

e Interception: zachytenie poziadaviek, spracovanie, odhady naroc¢nosti, zisku, ponuka

e Elaboration: spracovanie poZiadaviek, vytvorenie zdkladnej analyzy, stabilného navrhu (architektury), prototypy
problematickych Casti, plan vyvoja. podrobného navrhu rieSenia (architektura, funkcné a technické Specifikacie)na

pripady pouZzitia, ndvrh architektury

Fazy verzus oblasti
(discipliny)

e Construction: vyroba, v jednotlivych iterdcidch CN demonStrovatel'né verzie, prvé nasadenie u zakaznika

e Transition: prechod do plnej produkcie, beta testovanie, zaskol'ovanie, akceptacia



Porovnanie vodopadovy model s iterativnym

Vodopadovy model

Najstarsi, zaviedol systematickost

Daldia faza moze zalat aZ po skonéeni predchadzajucej (pri vylep§enom modeli sa mdzu aj prekryvat)
PIna dokumentacia kazdej fazy

Spatnou vazbou sa daju zmeny premietat spat

Neda sa paralelizovat

Mala spatna vazba

Vodopadovy model Iterativny model

Planovanie zdrojov na zaciatku - nepresné Kratke iteracie vedu k lepsej kontrole a planovaniu.

Roadmapa pre cely projekt, podrobny plan len pre iteracie
(max. 2 mesiace)

Rizika su vacsim prekvapenim NajrizikovejSie Casti sa rieSia najskor

Integracia a testovanie az ku koncu Priebezna integracia a testovanie

Zmeny nie su vitané Pocita sa zo zmenami, prijima ich




SW vyvoj verzus programovanie

SW vyvoj je subor viacerych aktivit, ktoré musia na seba nadvazovat
Programovania jednotlivych casti (modulov) SW rieSenia
Dokumentovania

Testovania

Opravy chyb

Pricom vysledkom je softwérovy produkt.

Teraz sa zameriame na programovanie ...

Programovanie = tvorba programov
Programator = tvorca programov, vyvojar
Program = predpis v nejakom programovacom jazyku popisujicom ¢o sa ma udiat.
Programuje sa v jazyku, ktorému rozumie programator
Prekladaé/kompilator — program, ktory prelozi iny program do jazyka, ktorému rozumie pocitac
Interpreter — program, ktory iny program priamo vykonava
Je dolezité program pisat tak, aby mu nerozumel len autor a prekladac, ale najma
o samotny autor po dlhsom case
o ini programatori



Prekladanie verzus interpretovanie

To Ci je jazyk interpretované, alebo prekladany, nie je to vlastnost jazyka samotného, je to implementacné rozhodnutie.

e Vyhoda prekladania - PreloZzeny program bezi zvyCajne rychlejsie
o Typicky jazyky: c, c++, Pascal
e \/yhoda interpretovania - Zvy€ajne vacsia nezavislost na platforme, program nie je treba upravovat
o Typicky jazyky: perl, python, PHP, JavaScript
e Hybridny pristup (motivacia je mat vyhody oboch predchadzajucich)
o Prekladac preklada do platformovo nezavislého medzijazyka
o Medzijazyk je optimalizovany na to aby ho bolo mozné ¢o najrychlejsie interpretovat
o Specialny interpreter (virtudlny stroj) medzijazyk interpretuje
o Typicky jazyky: java, c#, erlang (poznate?)



Programovanie a paradigma
Paradigma = sp6sob programovania
Zakladné paradigmy zahfnaju:

1) Imperativne programovanie — pouziva prikazy, ktoré menia stav programu. po krokoch popisuje postup, ktory sa ma
vykonavat.
a) Procedurdlne programovanie — program je tvoreny procedurami, (sub)rutinami, funkciami atd. ...
i) StruktUrované programovanie —zmeny stavov su striktne zviazané s volanim procedur
b) Moduldrne programovanie — dblezity je koncept modulov = nezavislé jednotky s oddelenymi zaujmami
c) OOP — klucovy je koncept objektov a ich spravania (napr. jazyky c++, java, javascript, python, ...)
2) Deklarativne programovanie — je popisany Zelany vysledok bez Specifikovania postupu po krokoch, ktory k vysledku
ma viest (napr. SQL, HTML, XML, ... (v principe vSetky ML(markup lanegueges)))
3) ...



Preco OOP?

e ZvySenim abstrakcie (oproti Struktirovanému programovaniu) sa da rychlo a spolahlivo navrhovat a vyvijat vacsie
a komplikovanejsie projekty
e Hlavny prud sucasného programovania
e \Vyborné vyrazové prostriedky pre modelovanie entit (aj entit realneho sveta)
o Namiesto typov Struktur a Struktir mame triedy a objekty
o modelujeme nielen ¢o entita obsahuje, ale aj ¢co s tym obsahom dokaze robit
o ked's entitou interagujeme, nemusime nutne poznat celé jej vnutro staci, Ze vieme €o a za akych okolnosti vie
poskytnut
o hodnota entity nie je vtom, ¢o obsahuje, ale ¢o a ako (v akej forme, ako efektivne) vie poskytnut svojmu
okoliu a aku ma pri tom spotrebu zdrojov (tento pohlad je priam filozoficky)
o entity ,,neexistuju vo vzduchoprazdne” (a ak aj, také nemame dévod modelovat)
= skladaju sa z inych entit
" maju vztah k inym entitam ...
e Priklady entit (konkrétny ¢lovek, stat, pristroj, ...)
o Priklad pre konkrétneho ¢loveka
= Strukturalny popis
- typ Strukury ,,Clovek” (vaha, vyska, 1Q, ...)
- Struktara ,Homer” ( vek=38, vyska=183, 1Q=55, ...)
= Objektovy popis
- trieda ¢lovek (vaha, vyska, I1Q, ..., chape poziadavku , povedz_hlavné mesto_Statu (xy)“)
- objekt ,Homer” ( vaha=38, vyska=183, IQ=55, ..., na poziadavku , povedz_hlavné_mesto_statu
(xy)“ odpoveda ,neviem®)
- objekt ,Leonardo” ( vaha=60, vyska, =160, 1Q=220..., na poziadavku , povedz_hlavné _mesto_Statu
(xy)“ odpoveda spravne)



Preco JAVA?

umoznuje pouzivat viacero paradigiem (proceduralne, modularne, OOP, ...)
doraz je na OOP ale nie je to Cisto objektovy jazyk (ako napr. smalltalk)
je jednoduchy jazyk
pouziva hybridny pristup (prekladac + interpreter)
o Javac — prekladac do tzv , bajtkodu” (*.java ->*.class) [priklad: pokusO/hello]
o Java —virtudlny stroj (Java Virtual Machine (JVM)) — interpretuje bajtkod
= Niektoré JVM vyuzivaju aj JIT (just in time) kompilaciu namiesto interpretacie
je to jazyk, aj platforma. Dokonca platformy. Obsahuju JVM.
o J2SE - Standardnd edicia (obsahuje zakladné kniznice. Ciel desktop a jednoduchsie serverové aplikacie)
o J2EE — Enterprise edicia ( obsahuje dalsie kniznice pre tvorbu rozsiahlejsich aplikacii). Potrebuje J2EE
aplikacny server (napr. oracle dodava glassfish)
o J2ME - mikro edicia (zjednodusSena verzia, menej kniznic, mobilné zariadenia)
o Java Card — platforma pre smartkarty - bezi napr. na SIM kartach (viete, Ze SIM karta je vlastne maly pocitac),
ma kompaktnejsi bajtkdd

Slabiny a sily Javy (tazko sa oddeluju vlastnosti jazyka a implementacie v zmysle prekladany/interpretované kod)

slabiny sily
Rychlost v porovnani s C, C++ Obrovsky ekosystém kniznic
RéZia objektov (z hladiska spotreby pamati voci Multiplatformovost

Struktiram v C, pricom je nemotorné sa im vyhybat)




JAVA — informacie

e distribucie

o aktualna je verzia 1.9

o JRE —Java runtime environment — vSetko potrebné pre beh programov

o JDK-Java development kit = JRE + nastroje pre vyvoj (prekladac, generator dokumentacie, debugger, ...)
e bajtkdd pre JVM nemusime vytvorit pomocou jazyku JAVA, mézeme pouzit iny (potrebujeme odpovedajuci

prekladac) — napr. https://en.wikipedia.org/wiki/List of JVM languages

o python ->jython

o javascript -> Rhino, Nashorn

o pascal -> Oxygene, MIDletPascal
o php—>Quercus JPHP
@)
@)

Perl -> Rakudo Perl 6
Visual Basic -> Jabaco
O ...
e Popularita Javy a ostatnych programovacich jazykov?
o na dalSich strandach su rebricky , popularity”, hovoria ako €asto su tieto jazyky pouzivané
o nehovoria o tom
= ktory jazyk je ,,najlepsi, ani
= v ktorom jazyku bolo naprogramovanych najviac riadkov zdrojového kédu
o hovori o tom, aké zrucnosti su aktualne pozadované (na globalnom trhu)
o hovori o tom, Ze ked mate urobit strategické rozhodnutie ohladom volby jazyka/platformy pre nové SW
rieSenie (ludské zdroje, dostupné kniznice, dostupnost know-how, ...)



JAVA — Popularita programovacich jazykov
[http://www.tiobe.com/tiobe-index/]
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JAVA — Popularita programovacich jazykov (prehlad za 30 rokov)

[http://www.tiobe.com/tiobe-index/]

Programming Language 2018 2013 2008 2003 1998 1993 1988
Java 1 2 1 1 16 = =
C 2 1 2 2 1 1 1
C++ 3 4 3 3 2 2 4
Python 4 7 6 1 23 17 -
C# 5 5 7 8 - - -
Visual Basic .NET 6 11 - - . B -
JavaScript 7 9 8 7 20 - -
PHP 8 6 4 5 - . -
Ruby 9 10 9 18 - - -
Delphi/Object Pascal 10 13 10 9 - - -
Perl 14 8 5 4 3 1 .
Objective-C 15 3 40 56 - - .
Ada 29 19 18 15 13 5 3
Fortran 30 25 22 12 5 3 15

Lisp 31 12 16 13 7 6 2



JAVA — prvy program
Textovy subor ,hello.java“:

public {
public static ain(Stringl] ) {
System.out.printin( );

1) Skompilovanie prikazom z prikazového riadku: ,javac hello. java“ vytvori subor ,Hello.class“ s bytekddom:

0 |CAF EBABE 00000034 001D0A0D 060OFO9 00100011 080V0V120A V0130014 07001507 00160100 ©63C696E 69743EQ1L Gl 1 4 <init>
44 | 00032829 56010004 436F6465 01000F4C 696EGS4E 756D6265 72546162 6C650100 046D6169 6E010016 285B4C6A Qv Code LineNumberTable main C[L3
88 | 6176612F 6C616EG7 2F537472 696E6G73B 29560100 @QAS36F75 72636546 696C6501 00VAG865 6C6C6F2E 6A617661 | | ava/lang/String;)V SourceFile hello.java

132 | 2C000700 03070017 ©CO01800 19010028 56697461 GA746520 6E612031 2E207072 65646EC3 A1CSA16B 65207A20 (Vitajte na 1. predny°N°ke z

176 | 70726564 6D657475 20545354 07001A0C 001BOO1C 01000568 656C6C6F 0100106A 6176612F 6C616EG7 2F4F626A | | predmetu TST hello java/lang/0bj

220 | 65637401 00106A61 76612F6C 616E672F 53797374 656D0100 ©36F7574 ©100154C 6A617661 2F696F2F S5072696E | | ect java/lang/System out Ljava/io/Prin

264 | 74537472 65616D3B ©100136A 6176612F 696F2F50 72696E74 53747265 616D0100 07707269 6E746C6E 01001528 | | tStream; java/io/PrintStream println C

308 | 4C6A6176 612F6C61 GE672F53 7472696E 673B2956 00210005 00060000 00000002 VVD10007 VOV30VVV1 VVVIVEVV | | Ljava/lang/String;)V !

352 | 201D0001 00010000 VOVS2AB7 0001B100 VVVOV100 VAVDOVOD Q6RVO100 VOVRV1V0 ©I0VOBOD VCOVV100 V9000000 *y I

396 | 25000200 01000000 ©9B20002 1203B600 V4B10000 0VO1000A VOVOVOVA V0020000 0VO30008 VOV4V001 ©VODOVRV | | % < o 1

440 | 0002000E

2) Bytekdd spustime prikazom ,,java Hello” resp. s nastavenim ,classpathu” prikazom ,java -cp . Hello“
(tento prikaz nastartuje JVM a spusi v hom nas bytekdd)
3) Na obrazovke sa zjavi, napr:
radomacl5:pokus® rado$ java -cp ./ Hello
Vitajte na 1. predndske z predmetu TSIKT
radomacl5:pokus® rado$



JAVA JVM - architektura

class
class files > loader
subsystem |
native
method P Java pe method
area stacks registers
stacks
runtime data areas
: native
st E nat.zve method method
Cngine interface libraries




JAVA — druhy program

public class DlheHe
public static v01d maln(Strlng[] args) {
System.out.println("Vitajte na 1. prednadske z predmetu TSIKT");
for(int i=100;i>0:;i--) {

System.out.println("ESte budem beZat tolkoto seklnd: " + 1i);
try {
Thread.sleep(1000);
}
catch(InterruptedException ex) {
System.err.println("Prerusené ...");
}

}

System.out.println("Koniec.");

radomacl5:pokus@ rado$ java -cp ./ DlheHello
Vitajte na 1. predndsSke z predmetu TSIKT
ESte budem bezat tolkoto sekind: 100

ESte budem bezat tolkoto sekind: 99

ESte budem bezat tolkoto sekind: 98

ESte budem bezat tolkoto sekind: 97

ESte budem bezat tolkoto sekind: 96

ESte budem bezat tolkoto sekind: 95
ACradomacl5:pokus® rado$



JAVA JVM — monitorovanie

e program jconsole
o [priklad: pokus0/DlheHello]

@ JConsole: New Connection

New Connection

) Local Process:

Name
DlheHello

org.netbeans.Main --cachedir /Users/rado/Librar...

jdk.jconsole /sun.tools.jconsole.JConsole

PID
11735
11500
11741

Remote Process:

Usage: <hostname>:<port> OR service:jmx: <protocol>:<sap>

Username: Password:

Connect

Cancel

[ BON ) Java Monitoring & Manags;ment Console
Connection Window Help
®=0 pid: 11735 DlheHello
Memory  Threads Classes VM Summary MBeans
Time Range: ~ All
Heap Memory Usage Threads
20 Mb 20
15 Mb Used 1 Live threads
5 Va < 14,680,064 5 7 & B
10 Mb 10
07:54 07:54
Used: 14.7 Mb Committed: 134.2 Mb Max: 2.1 Gb Live: 15 Peak: 15 Total: 15
Classes CPU Usage
3,000 2.0%
1.5%
2,500 1.0%
0.5% CPU Usage
Loaded « 0.3%
e | o
2,000 0.0%

07:54
Loaded: 2,069 Unloaded: 0 Total: 2,069

07:54

CPU Usage: 0.3%



Vyvojové prostredie
e Budeme pouzivat textovy editor + prikazovy riadok (uz sme poutzili)
e |DE - Integrated development environment (budeme pouzivat Netbeans (multiplatformovy projekt napisany v Jave
s otvorenym zdrojovym kédom))

00 W Hello - NetBeans IDE 8.2
Projects
b IDhieHERd Moircell [visoy | @ R- 8- Q™I BH £ &% AU 00 & 2 @
» & gamesim 1 '
, [
v ?%e":o Pack 2 * To change this license header, choose License Headers in Project Properties.
= @urce AcrAges 3 # To change this template file, choose Tools | Templates
hello 4 #* and open the template in the editor.
&% Hello.java 5 <
> [8 Libraries 6 package hello;|
7
8 L:_] ‘/':-::-.
9 *
10 # @author rado
11| Y %/
12 public class Hello {
13| B public static void main(String[] args) {
14 System.out.println("Vitajte na 1. prednaske z predmetu TSIKT");
15| - }
16
17 }
18
Navigaror & [ o
Sene cem- 10| Nouifcations._| outpur ~Hello rury & [
v & Hello | run:
(b main(String|] args) Vitajte na 1. prednaske z predmetu TSIKT
BUILD SUCCESSFUL (total time: @ seconds)
71
#0180 & 8%

)| 6:15 'INS



Zakladné prostriedky jazyka java

e zatial sa cielene budeme vyhybat triedam a objektom)

o KedZe Java je vyrazne orientovand na OOP, nedd sa im vyhnut Uplne

e Syntax v JAVE je zalozena na jazykoch C a C++

e Priklad - Netbeans prostredie
o hello world [pokus1]

Primitivhe udajové typy
e char, byte, short, int, long, float, double, boolean, void
e okrem primitivnych typov tu mame triedy ... a uz sme v OOP (napr. String trieda )

Typ
byte
short
int
long

float

double

char
boolean

velkost
1 byte

2 bytes
4 bytes
8 bytes

4 bytes
8 bytes

2 byte
nedefinované

o Komentare (Jednoriadkove //, Viacriadkove /* ... */, dokumentacné /** ... ¥/
o Operatory ... podobné ako v C

rozsah

-128 a7 127

-32,768 az 32,767

-2,147,483,648 az 2,147,483, 647
-9,223,372,036,854,775,808 az
9,223,372,036,854,775,807
priblizne +3.40282347E+38F

(6-7 platnych Cislic podla IEEE 754 Standardu)
cca +£1.79769313486231570E+308
(15 platnych Eislic)

0 az 65,536

true, false



Operatory
e Operatory

.....

o Viacsinu ich poznate z jazyka C
o Funguju vacsinou len pre primitivne typy
o Priorita je podobna ako v C
o Druhy
" Priradenie
= Matematické
= Relacné
" Logické
= Bitoveé
= Ternarny if else



Operator priradenia

e priradujeme nieCo premenne;j
e premenna ma typ (java je typovo orientovany jazyk)
o premenna = hodnota (ak je premmenna je primitivheho typu)
o premenné = referencia na object (pri objektoch)
o rozsah platnosti premennej je vymedzeny mnozinovymi zatvorkami { }

Matematické operatory

Matematické operatory su akov C
Zakladné operacie: +, -, %, /,%
o Skrateny zapis: op= (napr. +=, *=, /=, ...)
Undrne operatory: +, -
Inkrementacia a dekrementacia: ++ a --
o Prefixové a posfixové: c++, verzus ++c

Relacné operatory
e ZapisakovC:==, =, > <, >=a<=
e Vysledok porovndavania je typu boolean

Logické oparatory
e ZapisakovC: &&, ||, !
e Pouzitelné len pre boolean hodnoty
e Vysledok je boolean



Porovnavanie bitov

e ZapisakovC: &, |, A, ™~
e Skrateny zapis: op= (okrem undrnho operatora ~)
e Pouzitelné pre celoCiselné hodnoty

Posuvanie bitov
e ZapisakovC: <<, >>
e K tomu este >>> (pri posuvani vklada nuly bez ohladu na znamienko, OPATRNE!)
e Pouzitelné pre celoCiselné hodnoty
e Poutzitie na char, byte, short a int dava int vysledok;
e |long dava long vysledok
e Skrateny zapis: op=

Ternarny If—else operator

e ZapisakovC
® vyraz

return 1 < 10 ? i *x 100 : 1 * 10;

e je ekvivalentny s:

if (i < 10)
return 1 * 100;
else

return 1 * 10;




Specidlne operatory

e pretypovanie

int 1 = 200;
long a = (long)i;
long b = (long)200;

o literaly
o su to hodnoty zaddvané priamo v programe (doslovne uvedené)

char ¢ = 0Oxff;
float f4 = 1le-45f;

Modifikatory

e static
o statickl metddu je mozné volat z metdédy ,main®
o statické premenné zaberaju miesto iba raz, je mozné ich pouzivat v statickych metédach
O ..
e final
o premennu nie je mozné v priebehu vykonavania menit
O ..

Static int 1 = 200;

public static void main (String[] args) {




Riadenie vykonavania

o if-else

e return

e while

e do-while

o for

e break/continue
e switch/case

If-else (C, Java):

if (i < 10) {
//rob niedo

} else {
//rob niedo iné

}

Return (pre funkciu v C / metddu v Jave):

int getArea () {
return (hodnota);

}




Jazyk Java — modularne programovanie

je to mozné, ale zamotdvame sa do tried a objektov este viac.
vytvorime si viac modulov
o budeme pouzivat modifikatory: static, public/private, final
o moduly m6zu mat svoje konstanty, premenné (atributy)
o moduly m6Zu mat svoje funkcie (metddy)
jednoduchy program sa typicky sklada zo suborov <trieda_A>.java, <trieda_B.java>
o jedna trieda obsahuje funkciu ,,main® (toto sme uz mali minule):

public static void main (String[] args) {

}

Priklad - Netbeans prostredie
o hello world [pokus2_moduly]

RozSirené modularne programovanie — baliky

e Baliky (packages) su podobné pridavaniu suborov v C (include)
e Poutzitie sa deklaruje kfu¢ovym slovom import
o Napr. deklaracia poutzitia len jednej triedy: “import java.util.ArrayList;”
o Napr. deklaracia poutzitia celého balika: “import java.util.*;”
o Okrem java.lang ostatné Standardné baliky Javy treba explicitne importovat
e Struktura a dokumentdcia vietkych $tandardnych balikov sa dd prehliadat na
http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/



Java - konvencia pomenovani

VSeobecné pravidla:
- pokial mozno nepouzivat skratky, pouzivat celé slova

- pouzivat CamelCase / camelCase (t.j. upper camel case/ lower camel case)

Polozka Pravidlo Priklad
Balik e Forma reverznej domény (ako v DNS) firmy/organizacie package hello;
e iba malé pismena + Cisla oddelené bodkami
e nepouzivat, “
Trieda, e sklada sa z retazcov kapitalizovanych slov (upper camel case) | class Hello;
Rozhranie e nepouzivat, “
e pritriedach
o nepouZivat slovesd, iba podstatné mena s pripadnymi
privliastkami ...
o ibav jednotnom disle (okrem kolekcii
e nazov rozhrania by mal byt pridavné meno, resp. popis
vlastnosti/schopnosti
Metdda e sklada sa z retazcov slov, prvé nekapitalizované, ostatné ano | main();
Premenna (lower camel case) inti;
e nepouzivat, “
e nazov metddy ma obsahovat sloveso
KonsStanty o velké pismena + Cisla oddelené znakom ,,_“ static final int SIZE=5;
static final int START_VAL=2;

Pripadne poZivajte prefixy — snazte sa vsak kazdopadne opticky lokalne oddelit lokdlne premenné a parametre. Napr.
lokalnym premennym davajte prefix ,my“ (napr. myCounter,...)




Java - deklaracia a definicia premennych

e Deklaracia — urcujeme typ, ale nepriradujeme konkrétnu hodnotu
e Definicia — priradujeme konkrétnu hodnotu

Typy premennych

e V Jave su 3 typy premennych
o Lokalne premenné
= Su deklarované/definované v metddach a blokoch {}, len tam su viditelné
= Vznikaju na zasobniku pri vstupe do metddy/bloku zanikaju pri vystupeni z metédy/bloku
" Lokdalne premenné mo6zu mat iba modifikator “final”
e Na rozdiel od C nemo6zu byt static (namiesto toho sa maju pouzivat premenné objekty/triedy)
o Premenné objektu (inStancie triedy)
o Premenné triedy
e Premenné mimo vysSieuvedenych java nepovoluje (napr. na zaciatku modulu)



