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Úvod do technologie programování a programovacích stylů, objektově orientovaný návrh, základní UML diagramy, psaní programů v Javě.
Technologie programování a programovací styly

· Nestrukturované programovací jazyky – historicky první, ASSEMBLER, FORTRAN.

· Základní řídící konstrukcí byl skok - příkaz GOTO (spustí provádění instrukcí od zadaného návěští). 

· Srozumitelnost silně klesá s velikostí projektu.

· Strukturované programování podporují všechny moderní imperativní programovací jazyky.
· ve strukturovaném kódu snadněji vidíme, které části jednoho podprogramu se k sobě vztahují a jak.
· s rostoucí velikostí programů ale opět problém: příliš mnoho věcí a vztahů, které musíme brát do úvahy najednou.

· strukturovaně navržené systémy se ale časem obtížně udržují - při strukturovaném programování se zabýváme zvlášť funkcemi a zvlášť daty

· problém: funkce musejí znát strukturu dat
· Objektově orientované programování
· pojem "objektově orientovaný" znamená přibližně to, že SW je organizován jako množina objektů, které spolu komunikují
· objekty slučují data a nad nimi pracující fce => změny budou lépe lokalizovány
Objektově orientovaný návrh

Cíle objektově orientovaného návrhu

Cílem objektově orientovaného návrhu je vytvoření kvalitního software, který má následující vlastnosti:

· robustnost – cílem je vytvořit software, který je schopen správně reagovat i na neočekávané vstupy, které nejsou explicitně definovány pro danou aplikaci

· Přizpůsobivost (adaptability) – schopnost software běžet s minimálními úpravami i na jiné platformě (Windows, Unix, MacOs)

· Znovupoužitelnost (reusability) – cílem je vytvořit sw nebo jeho část tak, aby byla opětovně použitelná v jiných systémech. Vytváření programů se pak podobá stavebnici, kdy z hotových dílů vytváříme funkční celek

Principy objektově orientovaného návrhu

Mezi nejdůležitější principy objektově orientovaného návrhu, které vedou ke splnění uvedených cílů patří:

· Abstrakce – cílem je rozdělit složitý problém na základní části, tyto části popsat a implementovat. Příkladem abstrakce mohou být abstraktní datové typy(ADT). ADT v Javě = třída.

· Zapouzdření (encapsulation) – cílem je ukrýt implementační detaily, které nejsou pro uživatele podstatné a poskytnout uživateli určité rozhraní pomocí kterého může přistupovat k datovým strukturám. Chrání datové struktury před neoprávněnou manipulací.

· Modularita – znamená rozdělení softwarového systému do oddělených funkčních jednotek(modulů). Moduly mohou být navrženy tak, aby byly využitelné v jiných systémech.
Při návrhu složitého software obvykle skládáme celek z jednodušších komponent. Pro lepší využití jednotlivých komponent využívá objektově orientovaný návrh principů:

· Dědičnost – umožňuje vytvořit tzv. generické třídy, ze kterých je možné odvozovat třídy další přidávat do nich nové metody, popř. modifikovat metody existující. Dědičnost se využívá zejména proto abychom se vyhnuli nadbytečnému programovému kódu (popř. nadbytečným datovým strukturám)

· Polymorfismus (mnohotvarost) – umožňuje, aby stejné metody vykonávaly různou činnost v závislosti na objektu nad kterým pracují

Psaní programů v Javě

3 základní kroky :

1. Návrh

2. Implementace a kódování

3. Testování, ladění, optimalizace

Návrh:

nejdůležitější krok celého procesu vytváření software. Cílem je vytvořit třídy a objekty. ale jak ?
· Jak identifikovat třídy?

· jak určit, jaké atributy mají mít?

· jak určit, jaké metody mají mít?

· jak tyto skutečnosti zachytit? - jedním ze způsobů jsou tzv. CRC karty

· CRC-karty – CRC (Class-Responsibility-Collaborator) Card

· jednoduchá, ale silná OO modelovací technika

· CRC tým – uživatelé, analytici, vývojáři

· CRC model je množinou CRC karet, na zadní straně – podrobnější popis třídy
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Třídy a odpovědnost tříd

Kandidáti na třídu – vybrat podstatná jména

Odpovědnost

· něco, co třída „zná“ nebo „dělá“

· Například

· třída Osoba má odpovědnost za své jméno, adresu, rodné číslo
· třída Auto má odpovědnost za velikost, počet dveří, může zastavit, jet
· zjišťování odpovědností – vybrat slovesa

Collaborator (spolupracovník)

· Spolupracovník třídy A je jiná třída, která je využívána při realizaci určité odpovědnosti třídy A

· spolupracovník je třeba tehdy,

· pokud třída potřebuje informace, které sama nemá

· pokud potřebuje změnit informace, které nemá – požádá jinou třídu, aby to udělala

· při spolupráci je jedna třída iniciátorem
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Příklad spolupráce
· třída Objednávka má odpovědnost – spočti cenu objednávky
· ví sice o svých položkách, ale neví, jaké množství bylo objednáno, to ví třída Položka objednávky, proto musí třída Objednávka spolupracovat s třídou Položka objednávky, aby vypočítala celkovou cenu objednávky
· Položka objednávky zase pro výpočet ceny položky nezná cenu za jednotku, proto musí spolupracovat s třídou Skladová položka
Implementace a kódování:

Jakmile máme vytvořen návrh tříd je možné zapsat třídy v programovacím jazyce Java – buďto pomocí textového editoru nebo použitím integrovaného vývojového prostředí (JBuilder, JCreator, eclipse atd.)

Při zápisu programu dodržovat následující doporučení :

· používat smysluplné názvy identifikátorů

· jména tříd začínat s velkým písmenem (Datum,Vektor, atd.)

· jména metod a proměnných začínat s malým písmenem (vlozPolozku(), jmenoStudenta, atd.)

· pokud má proměnná charakter konstanty definovat jí jako konstantu (final) a název identifikátoru konstanty psát s velkými písmeny (MAX_HODNOTA, MAX_POCET_PRVKU)

· odsazovat příkazové bloky

· v každé třídě dodržovat následující pořadí deklarací

· Konstanty

· Instanční proměnné

· Konstruktory třídy

· Metody

· používat komentáře zvlášť případech kde se vyskytují nejednoznačnosti, „podivné“ konstrukce atd. Komentáře psát nejlépe ve stylu javadoc.
Testování, ladění, optimalizace:

· Ladění

· nejjednodušší způsob – kontrolní výpisy použitím System.out.print(<String>)

· použití speciálního programu - debuggeru - standardní jdk obsahuje základní řádkově orientovaný debugger jdb, vývojová prostředí (eclipse, JBuilder) obsahují debuggery s GUI (grafické uživatelské rozhraní)

· Testování

Testování a ladění je obvykle časově nejnáročnější činnost. Cílem je ověřit správnost programu a použitých metod popř. odstranit chyby které se během zápisu algoritmu vyskytly. Testování provádíme na reprezentativní množině vstupů – tu je nutné zvolit tak, aby byla každá metoda třídy alespoň jednou zavolána. Totéž by mělo platit o každém příkazu v programu.

Program často „padá“ v důsledku neočekávaných vstupních hodnot -> obvykle se doporučuje nechat program proběhnou na rozsáhlé množině náhodně vygenerovaných dat.

· Příklad:

pro otestování metody řazení pole celočíselných prvků volíme obvykle následující vstupy:

· pole nulové délky (neobsahující žádný vstup)

· pole s jedním prvkem

· pole s prvky stejné hodnoty

· seřazené pole

· pole seřazené v opačném pořadí
Základní UML diagramy

· UML – unifikovaný modelovací jazyk

· Vznikl jako prostředek pro objektově-orientovanou analýzu a návrh (G. Booche, J. Rumbaugh, I. Jacobson)

· Skládá se z grafických prvků, které se dají vzájemně kombinovat do podoby diagramů. Účelem diagramů je vytvořit určité pohledy na navrhovaný systém.

· Skupina pohledů se nazývá model

· Model jazyka UML popisuje co má systém dělat, ale neříká jak to implementovat

UML zahrnuje definici 8-mi typů diagramů, tj. 8 různých pohledů na model systému:

· diagramy tříd a objektů –popisují statickou strukturu systému, znázorňují datový model datový model systému od konceptuální úrovně až po implementaci

· modely jednání (diagramy případů užití) dokumentují možné případy použití systému události, na které musí systém reagovat,

· scénáře činností (diagramy posloupností) – popisují scénář průběhu určité činnosti systému,

· diagramy spolupráce – zachycují komunikaci spolupracujících objektů,

· stavové diagramy – popisují dynamické chování objektu nebo systému,

· diagramy aktivit – popisují průběh aktivit procesu nebo činností

· diagramy komponent – popisují rozdělení výsledného systému na funkční celky a definují náplň jednotlivých komponent,

· diagramy nasazení – popisují umístění funkčních celků (komponent) na výpočetní uzly informačního systému
Diagram objektů
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Diagram tříd
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Model jednání
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Scénáře činností
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Diagramy spolupráce
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Stavový diagram
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Diagram aktivit
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Diagram komponent
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Diagram nasazení
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