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1. Dvojkova, osmickova a sestnactkova
soustava, prevody, pouziti

SOUSTAVA ZAKLAD | ZNAKY | ZAPIS HISTORIE VYHODY POUZITI
DVOJKOVA - 2 0,1 101, PREVOD LOGICKYCH K POPISU CISLA DIGITALNI ELEKTRONICKE
BINARNI 101B SLOVNICH VYRAZU STACI JEN DVA OBVODY,

NA MATEMATICKE — STAVY — LOGICKE CLENY,
17. STOLETI (LEIBNIZ) ZAPNUTO, POGITAGE
VYPNUTO - 0,1
(SPINACE)
JEDNODUCHE
MATEMATICKE
OPERACE (NAPR.
4 PRO SCITANI)
OSMICKOVA - 8 0,1,2,3,4,5 | 45712 | KALIFORNSKY KMEN, SNADNE SYSTEMUNIX,
OKTALOVA 6.7 457126 MEXIKO, ROZDELENI CELKU PRISTUPOVA PRAVA,
045712 SWEDENBORG PRO NA POLOVINY, DATOVA SLOVA 12 BITU,
KRALE KARLA XII - CTVRTINY A 24 BITU, 36 BITU
PUVODNE ZAKLAD OSMINY
64,
PAK ZAKLAD 8
SESTNACTKOVA - | 16 0,1,2,3,45 | FF4Bus | TRADICNI CINSKE PRO ZAPIS ADRESY V OPERACNI
HEXADECIMALNI 6,7.89A, | FFABH | JEDNOTKY VAHY VELKEHO CISLA PAMETI POCITACE
B,C,D,E,F OXFF4B STAClBMALO BARVY V HTML A CSS
ZNAKU ZOBRAZENI BINARNIHO
SNAZSIi ZAPIS OBSAHU SOUBORU
DVOJKOVEHO
CiSLA

POZIENI SOUSTAVA A NEPOZICNI SOUSTAVA — NEPOZICNI NAPR. RIMSKE CISLICE, POZICNI, TA, KTEROU POUZIVAME
KAZDE PRIROZENE CiSLO A LZE ZAPSAT POMOCi POLYNOMU VE TVARU
a=anz" +anz"t+ ...+ az? + a;zt + a2’
- JE ZAKLAD CiSELNE SOUSTAVY

z
ai

n,n-1,n-2,..,2,1,0

n
Zzn an-l 'ZZ ,Zl ,ZO

— CISELNE KOEFICIENTY JEDNOTLIVYCH RADOVYCH MiST CiSLA (HODNOTA CiSLICE NA DANE POZICI)
- JSOU JEDNOTLIVE MOCNINY ZAKLADU Z — POZICE CiSLICE, CiSLOVANO ZPRAVA DOLEVA, OD NULY

- MOCNINA NEJVICE VLEVO
— PREDSTAVUJI VAHU CISLICE NA DANE POZICI

napiiklad: 25032 = 20000 + 5000 + 0 + 30 + 2 = 2.104 + 5.103 + 0.102 + 3.101 + 2.100

TERMINY: BINARNI, OKTALOVA, HEXADECIMALNI, POZICNIi, NEPOZICNI, ZAKLAD, VAHA

BIT — JEDNOTKA INFORMACE, ZNACKA b, LSB — LEAST SIGNIFICANT BIT — NEJMENE VYZNAMNY BIT — NASOBI 2°, MSB — MOST
SIGNIFICANT BIT — NEJVYZNAMNEJSI BIT — NASOBI 27

NIBBLE —4 BITY (0110) — 1 POZICE V SESTNACTKOVE SOUSTAVE

BYTE — 8 BITU, ZNACKA B

SLOVO — POCET BITU ZPRACOVANYCH V POCITACI NAJEDNOU (8, 16, 32, 64 BITU)

JEDNOTKY — 1kB = 1024B = 21°B, MB = 1024kB = 1024 x 1024B, GB = 1024MB, TB = 1024GB

Prevody:

Z NEDESITKOVE (16,8,2) DO DESITKOVE SOUSTAVY: DOPLNIME DO POLYNOMU A VYPOCTEME:

DVOJKOVE CISLO 10011, — uréime pozice: 1%0°0%1'1° a vypocteme 1x2* + 0x23 + 0x22 + 1x2! + 1x2° (JINE SOUSTAVY OBDOBNE, 2°=1!)

Z DESITKOVE DO NEDESITKOVE(16,8,2) SOUSTAVY: DELIME ZAKLADEM, DO KTERE PREVADIME: 123 :2=61 zbytek 1
Z NEDESITKOVE DO NEDESITKOVE(16,8,2) SOUSTAVY: 61:2=130 Zbytek 1
NAPR:Z 2 -> 16 NAPR:Z2 -> 8 30:2=15 zbytek 0
DVOjkOVé = 11100101 DVO_'jkOVé = 011100101 152=7 zbytek 1
Hexadecimalni = E 5 = OxES Oktalovda = 3 4 ©5=0345 7:2=3 zbytek 1
i 3:2=1 zbytek 1
PRAKTICKA DOVEDNOST: 1 :2 =0 (konec) zbytek 1
e VYPSAT TABULKU HODNOT V 16KOVE SOUSTAVE, 8KOVE, 2KOVE
— PRO DESITKOVOU SOUSTAVU OD 0 DO15 Tedy 1239y = 11110115
o PREVEST CiSLO V NEDESITKOVE SOUSTAVE (16,8,2) DO DESITKOVE
e PREVEST CiSLO Z DESITKOVE SOUSTAVY
DO NEDESITKOVE SOUSTAVY (16,8,2)
o PREVEST CiSLO MEZI NEDESITKOVYMI SOUSTAVAMI (16,8,2) ZAPORNA CisLA:

PRIMY KOD: PRVNI BIT 1=ZAPORNE CiSLO
INVERZNIi KOD: ZAPORNE CiSLO SE
VYTVORI BITOVOU NEGACI

DESETINNA CiSLA V BINARNi SOUSTAVE:
ZA DESETINOU CARKOU JSOU
A.1X2_1+A.2X2_2 + A.3X2-3. .

DOPORUCENE ZDROJE:
http://programovaci-ucebnice.g6.cz/ucebnice/UcebniceJazykaJava/2_Ciselne_soustavy.xhtml
http://it-slovnik.cz/navody/prevody-ciselnych-soustav

http://www.sallyx.org/sally/c/c02.php

https://www.spskladno.cz/stahuj.php?id=3007



http://programovaci-ucebnice.g6.cz/ucebnice/UcebniceJazykaJava/2_Ciselne_soustavy.xhtml
http://it-slovnik.cz/navody/prevody-ciselnych-soustav
http://www.sallyx.org/sally/c/c02.php
https://www.spskladno.cz/stahuj.php?id=3007
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2. Algoritmy, algoritmizace, zapis, UML

ALGORITMUS JE KONECNA POSLOUPNOST JEDNOZNACNE URCENYCH KROKU POPISUJICICH RESENi NEJAKEHO PROBLEMU.
POUZITi: PROGRAMY, OVLADANI ROBOTU, PRACKA, MYCKA, RECEPTY VARENI, LEGOVANI OCELE, ...
VLASTNOSTI ALGORITMU:

+ DETERMINOVANOST (JEDNOZNACNOST - POSTUP JEDNOZNACNE URCENY A PROVEDITELNY — OPAKOVATELNOST)

+ REZULTATIVNOST (KONECNOST - PO KONECNEM MNOZSTVi KROKU VEDE ALGORITMUS K DOSAZENI RESENI, NECYKLI)

+ REAPLIKOVATELNOST — HROMADNOST — UNIVERZALNOST (DOKAZE VYRESIT NIKOLI JEN JEDNU JEDINOU ULOHU, ALE
ALESPON ULOHY URCITEHO TYPU)

« EFEKTIVNOST (PROVEDITELNY POMOCi DOSTUPNYCH PROSTREDKU, V KONECNEM CASE, S CO NEJMENSIM USILIM —
CASOVYM, PAMETOVYM)

« SPRAVNOST (REZULTATIVNOST RESi SKUTECNE ZADANY PROBLEM A SPRAVNYM POSTUPEM)

+ ELEMENTARNOST (SKLADA SE Z JEDNODUCHYCH — ELEMENTARNICH KROKU, KTERE DOKAZEME — UMIME VYKONAT)

ZAPISY ALGORITMU:

« TEXTOVE — SLOVNE — BEZNY JAZYK (RECEPT, CESTA KAM)

« GRAFICKY — VYVOJOVE DIAGRAMY, STRUKTUROGRAMY

« MATEMATICKY — ROVNICE, VZTAH MEZI VELICINAMI

« PROGRAMEM — V PROGRAMOVACIM JAZYCE
ALGORITMIZACE JE PROCES VYTVARENI A SESTAVENi ALGORITMU
ZAKLADNi PRINCIPY ALGORITMIZACE:

+ DEKOMPOZICE — ROZDELOVANi NA PODPROBLEMY

« ABSTRAKCE — ZJEDNODUSENY POHLED NA SLOZITE VECI (ODSTRANENiI NEPODSTATNYCH DETAILU —
NALEZENi SPOLECNEHO, NADRAZUJICIHO ZASTRESUJICIHO VYZNAMU)

METODOLOGIE ALGORITMIZACE:

+ SHORA DOLU — UMOZNUJE RESIT PROBLEMY S NADHLEDEM, ROZDELIT NA KLICOVE PODPROBLEMY, A POSTUPNE TAK
VIDET JEJICH SOUVISLOSTI A ZAROVEN CO JE POTREBA PRO JEJICH JEDNOTLIVE RESENi — PRI PRUCHODU DOLU DO
HIERARCHICKE STRUKTURY RESENi PROBLEMU

« ZDOLA NAHORU — VYCHAZIME ZE ZAKLADNICH PRIKAZU A JIZ HOTOVYCH CASTi RESENi PROBLEMU A POSTUPNE JE
SPOJUJEME DOHROMADY, PRO UCEL CELKOVEHO RESENI

KVALITA ALGORITMU:

« OPERACNI SLOZITOST (RYCHLOST ZPRACOVANI, MNOZSTVi INSTRUKCI)

« PAMETOVA SLOZITOST (POTREBA — MNOZSTVi VYUZITE PAMETI PRO RESENi ALGORITMU)

« PREHLEDNOST A SROZUMITELNOST (URCUJE | MOZNOU ZNOVUPOUZITELNOST NEKYM JINYM)

VYVOJOVE DIAGRAMY ZNAZORNUJi PRUBEH, €I STRUKTURU ALGORITMU A TEDY | PROGRAMU, KTERY HO REALIZUJE.
o PREHLEDNE GRAFICKE ZOBRAZEN| PRUBEHU PROGRAMU, PRO PROMYSLENI JAK BUDE DANY PROGRAM FUNGOVAT.
« VYVOJOVE DIAGRAMY SE SKLADAJI Z GRAFICKYCH ZNACEK, JSOU VZAJEMNE PROPOJENY ORIENTOVANYMI SIPKAMI.
GRAFICKE ZNACKY VYVOJOVYCH DIAGRAMU:

ZACATEK A KONEC PRIKAZ, CINNOST VSTUP WSTUP VETVENI RUCNI VSTUP PODPlOGRAM

l l ALGORITMU
S=A+B+C NACTIA

l ANO
KONEC P=5/3 / NACTI B /

VYPOCTI OBSAH
ZADEJ VELIKOST A KRUHU S
STRANY CTVERCE

\ NE
] |
TERMINY: CYKLUS S PODMINKOU PRIKLAD SPOJOVANI VETVI:
ALGORITMUS, CYKLUS S PODMiNKOU NA ZACATKU
ALGORITMIZACE, NA KONCI /—\ <— PRIKLAD OZNACOVAN( ZACATKU
DEKOMPOZICE, ABSTRAKCE somma L % A KQNCE CASTI DIAGRAMU:
VYVOJOVY DIAGRAM, UML | P
UML = UNIFIED MODELING T CYKLUS S UVEDENYM
LANGUAGE: } — POGTEM OPAKOVANI
JAZYK PRO OBJEKTOVE cowpkond
ORIENTOVANOU ANALYZU minimaing
A NAVRH APLIKACI (PROCESY, Jecnou 1610 cykiu
TRIDY, STAVOVE DIAGRAMY) I E— o e
PRAKTICKA DOVEDNOST: podminka Pokratovani po skonéeni cyklu
NAVRHNOUT JEDNODUCHY + - spinéna e T T
ALGORITMUS A ZAPSAT HO se vykona n-krat
dle rozsahu

VYVOJOVYM DIAGRAMEM
DOPORUCENE ZDROJE:

http://www.spsemoh.cz/vyuka/algor/

https://moodle.sspbrno.cz/pluginfile.php/10617/mod. resource/content/0/UML/UML-prehled.pdf
http://info.spsnome.cz/Programovani/Algoritmy-Vyvojove-diagramy

uvedengho
ve znadce
pro cyklus

(tj. 50x)

Zména hodnoly i se provede automaticky pfi
kaZdém priichodu, bude tedy v nasem pfipadé
nabyvathodnot 1.2,3, ... .50



http://www.spsemoh.cz/vyuka/algor/
https://moodle.sspbrno.cz/pluginfile.php/10617/mod_resource/content/0/UML/UML-prehled.pdf
http://info.spsnome.cz/Programovani/Algoritmy-Vyvojove-diagramy
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3. Programovaci jazyky — vyvoj, rozdeleni

PROGRAMOVACI JAZYK: JE SOUBOR VYRAZU A PRAVIDEL PRO ZAPIS ALGORITMU, KTERE VYKONA POCITAC

GENERACE PROGRAMOVACI | \yyopy NEVYHODY POPIS
JAZYKY
1. GENERACE STROJOVY KOD | RYCHLE e ZAVISi NA PROCESORU POZIVA INSTRUKCE PROCESORU V BINARNI
1GL STROJOVY YKONAVANI e HODNE KODOVANI, PRI FORME, DOBA TRVANI INSTRUKCI SOUVISI
JAZYK o PLNA KONTROLA ZMENE HW, MNOHO KODU 'S CYKLEM PROCESORU, PRIMY MANAGEMENT
HARDWARU * VYZADUJE PRESNE PAMETI, PRISTUP K REGISTRUM,
PROGRAMOVANI POUZITi: CASTI 0S, POCITACOVE VIRY, CASTI
e OBTIZNY VYVOJ, LADENi  |PROGRAMU VYZADUJICI VELKOU RYCHLOST
2. GENERACE JAZYK e STEJNE JAKO e STEJNE JAKO 1GL + TEMER ZADNA ABSTRAKCE SMEREM OD
2GL SYMBOLICKYCH [L. GENERACE 1. GENERACE HARDWARU, ASSEMBLER JE PROGRAM, KTERY
ADRES. JSA e MNEMOTECHNICKE PREKLADA JAZYK SYMBOLICKYCH ADRES DO
ASSEM‘BLER KODY SE GLOVEKU STROJOVEHO JAZYKA, LADENI V DEBUGGERU,
LEPE PAMATUJI PROGRAMY AZ STOVKY kB
3. GENERACE FORTRAN, e POUZIVAJI SE e ZDROJOVY KOD SE REAKCE NA NEVYHODY DRUHE GENERACE
3GL ALGOL, COBOL, ANGLICKA SLOVA PREVADI DO STROJOVEHO A HW A OS NEZAVISLE, HLAVNI JE APLIKACE A NE
BASIC, C, o JEDNODUSSI PROTO JE VYKONAVANI HW, POTREBA: KOMPILATOR NEBO INTERPRET
TAHLE A VY&8i PASCAL o UCINNEJSI PROGRAMU POMALEJSI IMPERATIVNI A FUNKCIONALNI JAZYKY
GENERACE VY&S&i e POTREBUJEME e JAZYKY VYVINUTE PRO ISTRUKTUROVANE PROGRAMOVANI: RIDICI
PROGRAMOVACI MINIMALNi HW SPECIFICKE UCELY = VICE ISTRUKTURY, DATOVE STRUKTURY, PROCEDURY,
JAZYKY ZNALOSTI ISTANDARDU FUNKCE
3,5. GENERACE OOP JAZYKY: e ZAPOUZDRENOST — o VETSINOU O NECO TRIDA, OBJEKT, POLYMORFISMUS, DEDICNOST,

SIMULAG7, C++,
JAVA, OBJECT
PASCAL, CLOS,
SMALLTALK,
EIFFEL, SATHER

ZNAME JEN ROZHRANI
TRID

o MODULARNOST,
ISNADNE PRIDAVANI
DALSICH FUNKCI

o ZNOVUPOUZITELNY

POMALEJSI

o SLOZITEJSI KOD —
PROVAZANEJSI, VICE
ISOUBORU (S VHODNYM IDE
OK)

ZAPOUZDRENI

KOD
e KONTROLA
PRISTUPU K DATUM
4. GENERACE PARADOX, e VICE SE BLIiZi e SPECIFICKY ZAMERENE TEXTOVE NEBO VIZUALNI VYVOJOVE
4GL VISUAL FOXPRO, PAZYKU A MYSLENI NA URCITE OBLASTI RESI PROSTREDI, GRAFICKE NASTROJE
SQL, LOGO, CLOVEKA ~ ISPECIFICKE OBOROVE NEKDY SE OZNACUJI JAKO PROGRAMY
VISUAL BASIC o SNIZUJi CAS AUSILI  |PROBLEMY GENERUJIC| APLIKACE
’ E VYVOJI SW = NEKDY POPISOVANE — RIKAME, CO CHCEME, A
ADA, NOMAD, SNIZUJE CENU NE JAK TO CHCEME - DEKLARATIVNI
FOCUS, MATLAB NAPR: DATABAZOVE DOTAZY, GENERATORY
REPORTU, TVORBA GRAFICKEHO ROZHRANi
5. GENERACE PROLOG, LISP, |} POUZIVA e ZNACNA VYPOCETNI CASTO JEN LOGICKE PROGRAMOVANI
5GL — NENi OPS5, MERCURY [PRIROZENY JAZYK NAROCNOST PROGRAMATOR POMOCI NADEFINUJE
JASNE URGCENO o POCITAC RESI OBJEKTY, PRAVIDLA A OMEZEN| RESENI.
JAKE JAZYKY PROBLEM MIiSTO VAS UMELA INTELIGENCE A JEJI VYVOJ

POUZIVA EXPERTNI SYSTEMY A ZNALOSTNI
DATABAZE, VYHLEDAVACE

ROZDELENi PODLE ZPUSOBU PREKLADU DO STROJOVEHO KODU:

KOMPILOVANE — VYHODY (SYNTAKTICKA KONTROLA CELEHO KODU JESTE PRED SPUSTENIM V PRUBEHU KOMPILACE —
PREKLADU, RYCHLY BEH PROGRAMU, PROGRAM SAMOSTATNE SPUSTITELNY BEZ INTERPRETU), NEVYHODY (PRI ZMENE
PROGRAMU ZNOVU PREKLAD CELEHO PROGRAMU, ZVLAS KOMPILACE PRO RUZNE 0S), JAZYKY (C, PASCAL), KOMPILATOR -
PREKLADAC PRED PRVNIM SPUSTENIM PROGRAMU SE CELY YDROJOVY KOD PREVEDE DO STROJOVEHO KODU A TEN SE ULOZi
NA DISK, PREKLADAC PROVADI SYNTAKTICKOU KONTROLU CELEHO ZDROJOVEHO KODU

POSTUP KOMPILACE: ZPRACOVANI DIREKTIV PREPROCESORU (PREPROCESSOR NAHRADI INCLUDE SOUBORY, DEFINE
MAKRY A KONSTANTAMI), KOMPILACE — PREKLAD (KOMPILATOR — VYTVORI OBJEKT SOUBOR .0, OZNAMi CHYBY, ), A
SLINKOVANI (LINKER SPOJi VSECHNY OBJEKT SOUBORY, SDILENE €1 DYNAMICKE KNIHOVNY DO JEDNOHO)
INTERPRETOVANE — CASTO SKRIPTOVACI, VYHODY (NENi TREBA PREKLAD, PRI ZMENE ZDROJOVEHO KODU, SNADNA
PRENOSITELNOST VERZI MEZI OS), NEVYHODY (POMALEJSi BEH PROGRAMU, SYNTAKTICKE CHYBY ZJISTENY AZ BEHEM BEHU
PROGRAMU), JAZYKY (BASIC, PHP, JAVASCRIPT), INTERPRET SPOUSI PROGRAMY, PREVADI INSTRUKCE DO STROJOVEHO KODU
A VYKONAVA, NEVZNIKA SAMOSTATNE SPUSTITELNY PROGRAM,

HYBRIDNI — JAZYKY (JAVA, PYTHON), NEJPRVE SE KOMPILUJi DO OBECNEHO STROJOVEHO KODU, KTERY SE PAK
INTERPRETUJE NA RUZNYCH POCITACICH RUZNYMI ZPUSOBY

ROZDELENi PODLE ZPUSOBU ZAPISU PROGRAMU:

IMPERATIVNI: POPISUJE ALGORITMUS JAKO SEKVENCE PRIKAZU VYKONAVANYCH JEDEN PO DRUHEM. RESI JAK. PASCAL, C
FUNKCIONALNI: ZALOZENO NA ZAPISU PROGRAMU VE TVARU MATEMATICKEHO VYRAZU. LISP, SCHEME

DEKLARATIVNI: RIKAME JAZYKU TO, CO MA VYKONAT, ALE NIKOLIV JAK. SQL

LOGICKE: POUZIVAJi PRO POPIS ALGORITMU FORMALNI MATEMATICKOU LOGIKU A LOGICKE ODVOZOVANI. PROLOG

TERMINY: PROGRAMOVACI JAZYK, STROJOVY KOD, ASSEMBLER, INSTRUKCE, REGISTRY, KOMPILATOR — PREKLADAC,
INTERPRET, LINKER, IMPERATIVNi, PROCEDURALNI — STRUKTUROVANE PROGRAMOVANI, OBJEKTOVE ORIENTOVANE,
FUNKCIONALNI, DEKLARATIVNI, LOGICKE, STYTICKY TYPOVANY: TYP PROMENNYCH ZNAM V DOBE PREKLADU

POUZITi JAZYK C: MIKROPROCESSORY, HW, VYPOCTY, SYSTEMOVE APLIKACE, RYCHLOST, C++ | TREBA HRY, VELKE PROJEKTY
DOPORUCENE ZDROJE: hitp://www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/2002/xkriz1.htm, http:/k-prog.wz.cz/progjaz/
http://www.ms.mff.cuni.cz/~husakr/ivt_programovani/prehled programovacich_jazyku.pdf



http://www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/2002/xkriz1.htm
http://k-prog.wz.cz/progjaz/
http://www.ms.mff.cuni.cz/~husakr/ivt_programovani/prehled_programovacich_jazyku.pdf
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4. Strukturované programovani

POCHOPENI: PRO RESENi KOMPLIKOVANEJSICH PROBLEMU, JE POTREBA PROBLEMY ROZDELIT NA PODPROBLEMY -
DEKOMPOZICE. TY SE PAK RESI V JEDNOTLIVYCH PODPROGRAMECH, KTERE VOLA HLAVNi PROGRAM. PODPROGRAMY JSOU
REALIZOVANY FUNKCEMI NEBO PROCEDURAMI A UVNITR NICH RIDICIMI KONSTRUKCEMI (FOR, WHILE, IF, ...). PODPROGRAMY,
NEBO BLOKY KODU, MOHOU OBSAHOVAT DALSI A DALSI ZANORENE BLOKY KODU. VSTUP HODNOT PROMENNYCH DO FUNKCI SE
PROVADI POMOCi PARAMETRU NEBO GLOBALNICH PROMENNYCH.

PROGRAM JE STRUKTUROVAN NA CASTI A TYTO JEDNOTLIVE CASTI LZE VOLAT VICEKRAT A ZNOVUPOUZIT. DIKY TOMU SE KOD
TOLIK NEOPAKUJE.

MNOHDY JSOU FUNKCE ZABYVAUJICi SE RESENIM PODOBNYCH VECi SDRUZOVANY DO MODULU (MODULARN{ PROGRAMOVANI —
FUNKCNE PODOBNE CASTI PROGRAMU ODDELENE OD JINYCH, VYHYBAT SE GLOBALNIM PROMENNYM).

OBVYKLY PRUBEH STRUKTUROVANEHO PROGRAMU BYVA: VSTUP DAT, ZPRACOVANI DAT, VYSTUP ZPRACOVANYCH DAT.

PROGRAM SE SKLADA Z:
+ PROMENNYCH
o RUZNYCH TYPU: (CELA CISLA, DESETINA CISLA, ZNAKY, TEXTOVE RETEZCE, POLE HODNOT, DATOVE
STRUKTURY, NEKDY LOGICKE PROMENNE)
o S RUZNOU PLATNOSTI: (LOKALNi PROMENNE — POUZE PRO DANY BLOK, FUNKCI, MODUL, GLOBALNi
PROMENNE - PRO VSECHNY PODRIZENE CASTI STRUKTURY PROGRAMU)
e KONSTANT
o PRIKAZU (NAPRIKLAD VSTUP, VYSTUP, PRIRAZENi HODNOTY, LOGICKE, MATEMATICKE, BITOVE OPERACE)
¢ RIDICICH STRUKTUR, HLAVNI RIDICI KONSTRUKCE, KTERE SDRUZUJI PROGRAMY — STRUKTURY RIDICi PROGRAM JSOU:
o SEKVENCE PRiIKAZU (JEDEN PRIKAZ, PODPROGRAM NASLEDUJE ZA DRUHYM, V PRESNE URCENE SEKVENCI)
o VETVENi PROGRAMU (ROZHODOVANI, JAKA CAST PROGRAMU SE VYKONA — C JAZYK IF)
o CYKLY PROGRAMU (URCITA CAST PROGRAMU SE BUDE VYKONAVAT OPAKOVANE — C JAZYK WHILE, FOR)

SYNTAXE PROGRAMOVACIHO JAZYKA JE SOUBOR PRAVIDEL ZAPISU ZDROJOVEHO KODU PROGRAMU A VSECH JEHO CASTI.
CHYBA V SYNTAXI ZNAMENA, NAPRIKLAD OPOMENUTI STREDNIKU NA KONCI PRIKAZU V JAZYCE C

SEMATIKA PROGRAMOVACIHO JAZYKA JE VYZNAM VYRAZU, PRIKAZU, V PODSTATE JDE O TO, ZE POKUD JE CHYBA V TOMTO,
JEDNA SE O JAKOUSI LOGICKOU CHYBU.

KLICOVA SLOVA: SLOVA VYHRAZENA PROGRAMOVACIM JAZYKEM PRO POUZITI K VYTVARENI ZDROJOVEHO KODU PROGRAMU

OBVYKLE ZASADY VYTVARENi STRUKTUROVANEHO PROGRAMU:

1. PRI NAVRHU PROGRAMU SE POSTUPUJE ,,SHORA DOLU* — VIZ ALGORITMIZACE. PAK NASLEDUJE DEKOMPOZICE NA CASTI
A PODCASTI.

2. MODULY - CASTI, ZE KTERYCH SE PROGRAM SKLADA, JSOU RELATIVNE SAMOSTATNE. NAVZAJEM SE VOLAJI A JSOU
PROPOJENY TiM, ZE SI PREDAVAJi DATA A OCEKAVAJi JEDEN OD DRUHEHO KONKRETNI TYP TECHTO DAT.
PODPROGRAMY — FUNKCE NEBO PROCEDURY MAJI JEDINY KONKRETNI VSTUP S JASNE DANYMI VSTUPNIMI PARAMETRY —
ROZHRANIM.

3. MODULY MAJi HIERARCHICKOU STRUKTURU A PLATI, ZE MODUL NA VYSSi UROVNI VOLA MODULY NIZSiCH UROVNI. PO
PROVEDENi FUNKCE VOLANEHO MODULU NA NI1Z8i UROVNI, POKRACUJE V CINNOSTI MODUL, KTERY HO VOLAL — VRACI
SE DO NEJ PRUBEH PROGRAMU.

4.  ZAKAZANO JE POUZIVAT PRIKAZY SKOKU DO JINYCH CASTi PROGRAMU (LZE SE JEN ODKAZOVAT NA FUNKCE, KTERE SE
PO PROVEDENI VRATI DO PROGRAMU A POKRACUJI DAL) — VY$Si NEPREHLEDNOST.

5.  JEDNOTLIVE RiDiCi STRUKTURY SE DO SEBE MOHOU ZANOROVAT A OBSAHOVAT JEDNA DRUHOU.

PROGRAMOVACI JAZYKY, VE KTERYCH SE PROGRAMUJE STRUKTUROVANE: JAZYK C, PASCAL, BASIC, JAVASCRIPT, ...

PRIKLADY NALEZITOSTi STRUKTUROVANEHO PROGRAMOVANI V JAZYCE C: VIZ OTAZKA PROGRAMOVACI JAZYK C — DEFINICE A
INICIALIZACE PROMENNE, CYKLY FOR, WHILE, VETVENI PROGRAMU

VYHODY STRUKTUROVANEHO PROGRAMOVANI: PROGRAM JE LEPE CITELNY, SROZUMITELNY, SNADNEJI ROZSIRITELNY A
UDRZITELNY, DIKY ROZDELENi DO STRUKTURY, MOHOU NEKTERE CASTI STRUKTURY PROGRAMU VYVIJET JINi
PROGRAMATORI,...

TERMINY: STRUKTUROVANE PROGRAMOVANI, PROCEDURALNi PROGRAMOVANI, FUNKCE A PROCEDURY VIZ OTAZKA C. 7,
PROMENNE, LOKALNI PROMENNE, GLOBALNi PROMENNE, KONSTANTY, PRIKAZY, RiDiCi STRUKTURY, DATOVE TYPY, VETVENI
PROGRAMU, CYKYLY, KLICOVE SLOVO

PRAKTICKA DOVEDNOST: NAPSAT JEDNODUCHY PROGRAM V JAZYCE C, POUZITi ZAKLADNICH RiDICICH STRUKTUR V JAZYCE C.
DOPORUCENE ZDROJE:
http://lide.uhk.cz/pdf/ucitel/jehlivi1/vyuka/progrmovani2/1Strukturovan%C3%A9%20programov% C3%A1n%C3%AD. pdf
http://www.dusanpolansky.cz/clanky/banker.html



http://lide.uhk.cz/pdf/ucitel/jehlivl1/vyuka/progrmovani2/1Strukturovan%C3%A9%20programov%C3%A1n%C3%AD.pdf
http://www.dusanpolansky.cz/clanky/banker.html
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5. Datové typy, pole a souvisejici

PROGRAMY POUZIVAJI JAKO VSTUP | VYSTUP, STEJNE TAK | V PRUBEHU ZPRACOVANI PROGRAMU PROMENNE, KTERE MAJI
JEDINECNY NAZEV, JSOU ULOZENY V PAMETI A MAJi SVOJI HODNOTU. TATO HODNOTA JE V ROZSAHU DANEM JEJICH TYPEM
NAPRIKLAD: int pocet; JE V JAZYCE C PROMENNA pocet TYPU int TEDY CELOCISELNEHO TYPU.

IDENTIFIKATOR JE JEDINECNE OZNACENi PROMENNE, KONSTANTY NEBO FUNKCE, KTERYM JE DANA CAST PROGRAMU
VYVOLANA, NEBO POUZITA. PRO IDENTIFIKATORY PLATi URCITA SYNTAXE, KTERA MUZE BYT ROZDILNA PRO RUZNE
PROGRAMOVACI JAZYKY. DALE SE IDENTIFIKATORY MOHOU VYTVARET PODLE URCITYCH DOHODNUTYCH PRAVIDEL,
ZPREHLEDNUJICICH KOD, VIZ CODING STANDARDS NEBO STABNi KULTURA.

VE VETSINE JAZYKU JE POTREBA PROMENNE PRED POUZITiIM DEKLAROVAT A DEFINOVAT. POTE JE MUZEME INICIALIZOVAT.
DEKLARACE ZNAMENA, ZE SE PROMENNE PRIRADI IDENTIFIKATOR A TYP

DEFINICE ZNAMENA, ZE SE PROMENNE PRIRADI IDENTIFIKATOR, TYP A MiSTO V PAMETI

INICIALIZACE PREDSTAVUJE PRIRAZENi KONKRETNi HODNOTY DANEHO TYPU DO UVEDENE PROMENNE.

KONSTANTA JE V PODSTATE PROMENNA, KTERA PO CELOU DOBU PRUBEHU PROGRAMU NABYVA STEJNOU HODNOTU.
LITERAL: CISELNY PREDSTAVUJE CiSLO ZAPSANE V PROGRAMU (123.01, 123E0) NEBO RETEZCOVY PREDSTAVUJE ZNAKY
ZAPSANE V PROGRAMU V UVOZOVKACH (‘Vypsany text) —- KONSTANTY NEMAJICi JMENO

DATOVE TYPY:

o CISELNE (CELOCISELNE, DESETINNE <POHYBLIVY RADOVA CARKA> — ROZSAH URCEN POCTEM BYTU, KAM SE UKLADAJI)

o TEXTOVE (JEDEN A VICE ZNAKU)

¢ LOGICKE, BOOL (JEN DVE HODNOTY REPREZENTUJICi PRAVDU A NEPRAVDU)

e UKAZATELE (ODKAZUJi NA ADRESY V PAMETI)

e POLE (VETSi MNOZSTVi POLOZEK SE STEJNYM DATOVYM TYPEM — POLOZKY MOHOU BYT BUD CISLOVANE <V JAZYCE C:
PRVNIi POLOZKA POLE a JE NAPRIKLAD a[0]> TAKZVANY INDEXEM JE V TOMTO OZNACENI 0, a[5] — INDEX JE 5, NEBO
JSOU OZNACENY TEXTEM TZV. ASOCIATIVNI POLE NAPRIKLAD b[‘druhy‘)

¢ STRUKTURY, TRIDY

DATOVE TYPY V JAZYCE C A C++ - VIZ JAZYK C A C++

int pocet; definice celoCiselné proménné pocet | char znak; definice 8-bitové proménné znak | unsigned int velikost; definice celo¢iselné proménné velikost, ktera
nabyva vzdy kladnych hodnot | float vypocet; definice proménné vypocet s typem realného Cisla s plovouci desetinou ¢arkou | double vypocet; definice reainé
proménné vypocet s dvojitou presnosti, proti pfedchozi | char b = ‘A’; definice a inicializace proménné b, ktera je osmibitova, muze obsahovat znaky a je do ni
vloZen znak ‘A’. | const double pi=3.14159265; definice konstanty | int pole[10]; deklarace pole celo¢iselnych hodnot, s mnozstvim hodnot 10, Prvni polozka pole
ma index 0! nikoli 1! | int polel[5] = {1, 2, 3, 4, 5}; deklarace a inicializace celo¢iselného pole o péti prvcich

SILNE TYPOVANY PROGRAMOVACI JAZYK PROVADI KONTROLU TYPU A ZJISTUJE JEJICH CHYBNE POUZITI V PRUBEHU
PROGRAMU (JAVA, C++, C)

SLABE TYPOVANY PROGRAMOVACI JAZYK NEPROVADI V PRUBEHU PROGRAMU KONTROLU TYPU — TEDY TO ZDA JE HODNOTA
SPRAVNEHO TYPU PRIRAZENA DO SPRAVNEHO TYPU PROMENNE (JAVASCRIPT, PHP)

STATICKE TYPOVANi PROMENNYCH — TYP PROMENNE JE URCEN V DOBE JEJi DEKLARACE. DATOVE TYPY PROMENNYCH JSOU
ZNAMY JIZ V PRUBEHU PREKLADU PROGRAMU

DYNAMICKY TYPOVANE PROMENNE — MAJi TYP ZAVISLY NA TYPU HODNOTY, KTEROU MOMENTALNE PROMENNA OBSAHUJE.
HODNOTY PROMENNYCH VZNIKAJI AZ V PRUBEHU PROGRAMU.

PRETYPOVANi PREDSTAVUJE ZMENU DATOVEHO TYPU.

IMPLICITNi PRETYPOVANI JE PRETYPOVANI, KTERE JE PROVADENO AUTOMATICKY PODLE KONTEXTU. NAPRIKLAD POKUD MA
MIT VYSLEDEK HODNOTU VETSI NEZ JE MAXIMALNI ROZSAH PROMENNE, DO KTERE SE UKLADA, MUZE BYT DANA PROMENNA
IMPLICITNE PRETYPOVANA NA TYP S VETSIM ROZSAHEM, DO KTEREHO SE HODNOTA JIZ VYJDE.

EXPLICITNi PRETYPOVANI JE ZAPSANO PROGRAMATOREM VE ZDROJOVEM KODU A URCUJE NA JAKY TYP SE PROMENNA
PREVEDE NAPR. Promena1 = (double) Promena2

UKAZATEL JE PROMENNA, KTERA OBSAHUJE ADRESU PROMENNE URCITEHO DATOVEHO TYPU, UKAZUJE NA TUTO
PROMENNOU (V JAZYCE C SE DEKLARUJE NAPR.: int *promenna; JEDNA SE O UKAZATEL NA PROMENNOU TYPU CELEHO CISLA.
promenna = &promenna2; PRIRADI ADRESU PROMENNE promenna2 DO UKAZATELE promenna.

promenna2=*promenna; PRIRADI HODNOTU NA ADRESE URCENOU UKAZATELEM promenna DO PROMENNE promenna2)

KDYZ VYTVORIME UKAZATEL NA NEJAKOU PROMENNOU JE POTREBA PRO Ni REZERVOVAT PAMET V JAZYCE C JE TO
NAPRIKLAD: a=(int *)malloc(sizeof(int)) PREDSTAVUJE REZERVOVANI PAMETI PRO PROMENNOU a, KTERA JE UKAZATELEM NA
HODNOTU OBSAHUJICI CELE CISLO;

TERMINY: PROMENNA, KONSTANTA, DEKLARACE, DEFINICE, INICIALIZACE, IDENTIFIKATOR, LITERAL, DATOVY TYP, SILNE A
SLABE TYPOVANY, STATICKE A DYNAMICKE TYPOVANI PROMENNYCH, PRETYPOVANI, IMPLICITNI A EXPLICITNi PRETYPOVANI,
UKAZATEL, REZERVACE PAMETI.

PRAKTICKA DOVEDNOST: DEFINOVAT PROMENOU V JAZYCE C A POUZIT JI, DOKAZAT TO VCETNE UKAZATELU, POLE A RETEZCU

DOPORUCENE ZDROJE:

http://fsinet.fsid.cvut.cz/cz/U201/skrc.html
http://www.abclinuxu.cz/clanky/programovani-v-jazyce-d-3-typy-promenne-prace-s-cisly-literaly-a-funkce
https://support.dce.felk.cvut.cz/pos/cvl/jazykc.pdf



http://fsinet.fsid.cvut.cz/cz/U201/skrc.html
http://www.abclinuxu.cz/clanky/programovani-v-jazyce-d-3-typy-promenne-prace-s-cisly-literaly-a-funkce
https://support.dce.felk.cvut.cz/pos/cv1/jazykc.pdf
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6. Operace, operatory, logicke funkce, pouziti

MEZI PROMENNYMI A PROMENNYMI €1 KONSTANTAMI MUZEME PROVADET NEJRUZNEJSi OPERACE. MOHOU BYT MATEMATICKE,
LOGICKE, BITOVE CI JINE. PRO ZAPIS OPERACE VE ZDROJOVEM KODU PROGRAMOVACIHO JAZYKU SLOUZi OPERATORY.
NAPRIKLAD: A+B UVADi OPERATOR +.

MEZI OPERATORY A ZNAKY POUZIVANYMI V OPERACICH EXISTUJE PRIORITA. NEJVYSSi PRIORITU MAJi VETSINOU ZAVORKY,
KTERE POMOHOU PREHLEDNE URCIT PORADI JEDNOTLIVYCH OPERACI.

MATEMATICKE OPERACE: SCITANI, ODCITANI, NASOBENI, DELENI, ZBYTEK PO CELOCISELNEM DELENI, ... (VETSINOU PLATi PRO
CISELNE PROMENNE A KONSTANTY, ALE SCITAT SE NEKDY MOHOU | RETEZCOVE PROMENNE A KONSTANTY)

MATEMATICKE OPERATORY SE POUZIVAJI V MATEMATICKYCH OPERACICH: (JAZYK C)+, -, /, *, %, ...

LOGICKE OPERACE: LOGICKY SOUCET, LOGICKY SOUCIN, NEGACE SE POUZiVAJi PRO VYTVARENiI PODMINEK, PRI KTERYCH SE
VETVi PROGRAM. POMOCIi TECHTO LOGICKYCH OPERACI MUZEME SESTAVIT JAKOUKOLIV LOGICKY VYRAZ.

LOGICKE OPERATORY SE POUZIVAJI V LOGICKYCH OPERACICH: (JAZYK C)&&, ||,

LOGICKY VYRAZ JE VYRAZ SESTAVENY Z LOGICKYCH PROMENNYCH A LOGICKYCH OPERATORU A MUZE NABYVAT DVOU
LOGICKYCH HODNOT: PRAVDA (TRUE, 1) CI NEPRAVDA (FALSE, 0), JINAK LOGICKOU JEDNICKU €I LOGICKOU NULU.

PRO POPIS LOGICKYCH FUNKCIi A VYRAZU SLOUZi NAPRIKLAD PRAVDIVOSTNi TABULKY.

ZAPIS LOGICKYCH VYRAZU: LOGICKY SOUCET (+, OR, v), LOGICKY SOUCIN (., AND, A, &), LOGICKA NEGACE (!, NOT, 7)

PRAVDIVOSTNi TABULKA
PRO LOGICKY SOUCET:

A B A+B

PROMENNA A
0 - ROZEPNUTO

PRAVDIVOSTNi TABULKA
PRO LOGICKY SOUCIN:

A-B

1-SEPNUTO

e A B A-B / /OELEDEK

VYSLEDEK PROMENNA A PROMENNA B
0-ROZEPNUTO  0-ROZEPNUTO

PROMENNA B 1- SEPNUTO 1 - SEPNUTO

0 - ROZEPNUTO
1-SEPNUTO

0 0
0 1
1 0
1 1

=)
i =)=]
S =lY=]
Rloolo

JAKE DRUHY LOGICKYCH OPERACI EXISTUJi: LOGICKY SOUCIN, NEGOVANY LOGICKY SOUCIN, LOGICKY SOUCET, NEGOVANY
LOGICKY SOUCET, IMPLIKACE —, EKVIVALENCE «, EXKLUZIVNI LOGICKY SOUCET — XOR, ...

JAK MUZEME LOGICKE FUNKCE ZAPISOVAT: SLOVNE, VZORCEM, PRAVDIVOSTNi TABULKOU, ...

PRAVDIVOSTNi TABULKA: JSOU V Ni UVEDENY VSECHNY MOZNE KOMBINACE VSTUPNICH HODNOT PROMENNYCH A PRISLUSNE
VYSTUPNi HODNOTY. POCET KOMBINACI — RADKU TABULKY — JE ROVEN 2N, KDE N JE POCET VSTUPNICH PROMENNYCH.
BITOVE OPERACE: PREDSTAVUJi OPERACE NA UROVNI BITU. NAPRIKLAD: BITOVY SOUCET, BITOVY SOUCIN, BITOVY EXKLUZIVNi
SOUCET, BUTOVY POSUN DOPRAVA A DOLEVA O N BITU, BITOVE ROTACE.

PRIKLAD BITOVEHO SOUCTU 2 BINARNICH CiSEL: PRIKLAD BITOVEHO POSUVU O 2 BITY DOPRAVA

A 0111 00011001

B 1001 VYSLEDEK 00000110

VYSLEDEK: 1111

RELACNiI OPERATORY: OPERATORY, KTERE POROVNAVAJI DVE HODNOTY. JE ROVNO, NENi ROVNO, JE VETSI, JE MENSI, MENSI|
NEBO ROVNO, VETSI NEBO ROVNO. POMAHA VYTVORIT LOGICKE FUNKCE: NAPRIKLAD (A JE ROVNO B MUZE MIT LOGICKOU
HODNOTU PRAVDA NEBO NEPRAVDA, TEDY 1 NEBO 0)

DRUHY OPERATORU: UNARNI — POUZiVA SE JEN NA JEDNU LOGICKOU PROMENNOU (+, -, !, ++, --), BINARNi — POUZiVA SE NA
MINIMALNI DVE PROMENNE (+, -, *, /, =)

TERNARNi OPERATOR: JE PODMINENY VYRAZ PRO ZKRACENI ZAPISU VETVENI PROGRAMU — VYHODNOCENi URCITE PODMINKY,
KTERA POKUD JE PRAVDIVA PROVEDE V PROGRAMU JEDNU SEKVENCI PRIKAZU A POKUD NENi PRAVDA, TAK PROVEDE JINOU
SEKVENCI PRIKAZU. ZAVEDE PROGRAM JEDNIM SMEREM, JINAK DRUHYM.

JAK TO FUNGUJE: PROMENNA = PODMINKA ? VYRAZ1 : VYRAZ2; VYHODNOTI SE PODMINKA, A POKUD JE PRAVDIVA,
PROVEDE SE VYRAZ1 JEHOZ VYSLEDEK BUDE VLOZEN DO PROMENNE, JINAK SE PROVEDE VYRAZ2

OPERACE A OPERATORY V JAZYCE C:

MATEMATICKE (+, -, = PRIRAZENI, /, *, ++, --, % - ZBYTEK PO CELOCISELNEM DELENI, I++ (NEJPRVE JI POUZIJE A PAK PRICTE), ++
(NEJPRVE PRICTE A PAK POUZIJE VYSLEDEK) — PRICTE K PROMENNE | JEDNICKU), I--, --1 ODECTE OD PROMENNE JEDNICKU, +=
PRICTE K PROMENNE NEJAKOU HODNOTU A VRATI JI DO STEJNE PROMENNE, OBDOBNE: -=, *=, /=)

LOGICKE (&& LOGICKY SOUCIN, || LOGICKY SOUCET, | LOGICKA NEGACE)

RELACNI (== - JE ROVEN, != NENI ROVEN, < JE MENSI, > JE VETSI, <= JE MENSI NEBO ROVNO, >= JE VETSI NEBO ROVNO)
BITOVE (& BITOVY SOUCIN, | BITOVY SOUCET, >> BITOVY POSUN DOPRAVA, << BITOVY POSUN DOLEVA, A BITOVY XOR)
TERMINY: OPERACE, OPERATORY, PRIORITA, METEMATICKE, LOGICKE, BITOVE OPERACE, RELACNi OPERATORY, VYRAZ,
TERNARNI OPERATOR, UNARNI A BINARNi OPERATORY, PRAVDIVOSTNi TABULKA, DRUHY LOGICKYCH A OSTATNICH FUNKCI
PRAKTICKA DOVEDNOST: SESTAVIT PRAVDIVOSTNI TABULKU PRO ZADANOU LOGICKOU FUNKCI, SESTAVENi PODMINKY DO
PODMINKY IF NEBO WHILE V JAZYCE C PODLE ZADANI: NAPRIKLAD PODMINKA, KTERA UKONCI CYKLUS V PRIPADE, ZE A BUDE
VETSI NEZ DESET.

DOPORUCENE ZDROJE: hitp://www.sallyx.org/sally/c/c10.php

http://gymnazium-milevsko.cz/gymnazium/stare/dokumenty/mat_ivt/logicke operace.pdf
https://is.mendelu.cz/eknihovna/opory/zobraz_cast.pl?cast=7711



http://www.sallyx.org/sally/c/c10.php
http://gymnazium-milevsko.cz/gymnazium/stare/dokumenty/mat_ivt/logicke_operace.pdf
https://is.mendelu.cz/eknihovna/opory/zobraz_cast.pl?cast=7711
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7. Funkce, knihovny

PRI REALIZACI STRUKTUROVANEHO PROGRAMOVANI, ROZDELUJEME PROGRAM DO MENSICH CASTI, KTERE USPORADAVAME
DO STRUKTURY. TYTO MENSIi CASTI, KTERE MAJi VETSINU JEDEN UCEL, JEDINOU FUNKCI JSOU V PODSTATE TAKOVE
PODPROGRAMY. POKUD PODPROGRAM NEVRACI ZADNOU HODNOTU, POUZE REALIZUJE URCITE NASTAVENi V OPERACNIM
SYSTEMU APOD. MUZEME HO OZNACIT ZA PROCEDURU (V JAZYCE C JE JI NEJBLIZE FUNKCE BEZ NAVRATOVE HODNOTY).
FUNKCE VRACI URCITOU HODNOTU, VYSLEDEK SVE CINNOSTI.
FUNKCE V JAZYCE C: FUNKCE JSOU V JAZYCE C DULEZITE. UMOZNUJi OPAKOVANE POUZIT CAST KODU A VYUZIT TAK
VICEKRAT JEDNOU VYTVORENY ALGORITMUS.
DEKLARACE FUNKCE: DEKLARACE FUNKCE URCUJE VSE PRO TO, ABYCHOM MOHLI FUNKCI POUZIT MIMO FUNKCI: NAZEV,
VSTUPNi PARAMETRY, NAVRATOVOU HODNOTU. DEKLARACE FUNKCE PREDSTAVUJE HLAVICKU FUNKCE.
PR: DEKLARACE FUNKCE SOUCTU — TEDY HLAVICKA FUNKCE int soucet(int scitanecl, int scitanec2)
NA ZACATKU JE int, KTERY PREDSTAVUJE NAVRATOVOU HODNOTU FUNKCE A V TOMTO PRIPADE TO ZNAMENA, ZE VRACI CELA
CISLA. V KULATYCH ZAVORKACH JSOU UMISTENY PARAMETRY FUNKCE, TY MAJi V PRIKLADU NAZEYV scitanec1 a scitanec2.
PARAMETRY JSOU V ZAVORCE ODDELENY CARKAMI. FUNKCE TAKE NEMUSi MiT ZADNY PARAMETR.
NAZEV FUNKCE SMi OBSAHOVAT POUZE ALFANUMERICKE ZNAKY A PODTRZITKO, PRVNi ZNAK NESMi BYT CiSLICE.
DEFINICE FUNKCE JE UVNITR SLOZENYCH ZAVOREK, PREDSTAVUJE PRESNY POPIS TOHO, CO A JAK FUNKCE DELA.
JAK SE VYTVARI FUNKCE V JAZYCE C:
KAZDY PROGRAM V JAZYCE C MA HLAVNi FUNKCI, KTERA SE JMENUJE main. VSE CO CHCEME SPUSTIT, SE MUSi VLOZIT DO
TETO FUNKCE. FUNKCE main, KTERA JE TAKOVYM HLAVNIM VSTUPEM PROGRAMU, VYPADA TAKTO:
int main() // int PREDSTAVUJE NAVRATOVOU HODNOTU, main PREDSTAVUJE NAZEV FUNKCE,
/I V KULATYCH ZAVORKACH JE OBYCEJNE SEZNAM VSTUPNICH PARAMETRU, ODDELENYCH CARKOU
{ 11 ZACATEK OBSAHU FUNKCE OZNACEN ZACATKEM SLOZENYCH ZAVOREK

// ZDE SE OBJEVI PROGRAM, KTERY CHCEME VYKONAT

return O; // PRIKAZ RETURN UKONCUJE FUNKCI A VRACI JEJi VYSLEDEK, TO CO VRACI, MUSI MiT STEJNY TYP,

IIJAKO JE URCENA NAVRATOVA HODNOTA V HLAVICCE FUNKCE

/I JAKYKOLIV PRIKAZ, KTERY JE UVEDEN ZA PRIKAZEM returnSE UZ NEPROVEDE
} // KONEC OBSAHU FUNKCE OZNACEN KONCEM SLOZENYCH ZAVOREK
V KAZDEM PROGRAMU, JE VSTUPNi FUNKCE main PRAVE A POUZE JEDNA.
V JAZYCE C, MUSi BYT FUNKCE PRED JEJiM POUZITiM, ALESPON DEKLAROVANA.
BUD SE NA ZACATEK KODU VLOZi VSECHNY DEKLARACE FUNKCI, KTERE SE PAK DEFINUJi AZ ZA HLAVNi FUNKCi main
V JEDNOTLIVYCH DEFINICICH FUNKCE NEBO SE NA ZAGATKU PROGRAMU ROVNOU DEFINUJi VSECHNY FUNKCE, TO ZNAMENA,
ZE MAJi NA ZACATKU UVEDENU JAK HLAVICKU, TAK | TELO FUNKCE, KTERE DEFINUJE TO, CO DELAJi. PRO PREHLEDNOST, JE
LEPSi POUZIVAT PRVNi ZPUSOB.

PRIKLAD DEFINICE FUNKCE V JAZYCE C: PRIKLAD DEKLARACE FUNKCE V JAZYCE C:
float deleni(int citatel, int jmenovatel) float deleni(int citatel, int jmenovatel); FUNKCE KTERA SE JMENUJE
{ deleni, MA NAVRATOVOU HODNOTU float — DESETINNE CiSLO A DVE

float vysledek; // ZDE NASLEDUJE OBSAH FUNKCE, VSTUPNIHODNOTY TYPU int S NAZVEM citatel A jmenovatel.

/| KONKRETNE RADKEM DEFINUJICIM PROMENNOU
Il vysledek PRIKLAD VOLANI FUNKCE V JAZYCE C:
float vypocet;

int delenec = 5;

int delitel = 40;

vysledek = citatel / jmenovatel;
return vysledek; // ZDE FUNKCE VRACI VYSLEDEK

} vypocet = deleni(delenec, delitel);

DEKLARACE FUNKCE, KTERA NEVRACI NIC:

void openPorts(int portNumber); void PREDSTAVUJE PRAZDNY NAVRATOVY TYP.

| KDYBY FUNKCE NEMELA ZADNE PARAMETRY, JE POTREBA NAPSAT KULATE ZAVORKY, TREBAZE JSOU PRAZDNE.
PROMENNE DEKLAROVANE UVNITR FUNKCE JSOU LOKALNi PROMENNE A MIMO FUNKCI NEJSOU DEFINOVANE, TEDY
NEEXISTUJi. REKURZE V PROGRAMOVANi NASTAVA TEHDY, KDYZ FUNKCE VE SVE DEFINICI VOLA SAMA SEBE NEBO KDYZ VOLA
FUNKCE, KTERA PAK VOLA ZASE JI SAMOTNOU. POUZIVA SE NAPRIKLAD PRO VYPOCET FAKTORIALU NEBO HODNOT
NEJRUZNEJSICH MATEMATICKYCH RAD.

KNIHOVNAMI, HLAVIEKOVYMI SOUBORY, ROZUMIME SOUBORY OBSAHUJICi ZDROJOVY KOD — VETSINOU ViCE DEFINOVANYCH
FUNKCi A PROMENNYCH, KTERY RESi URCITE KONKRETNi OKRUH ULOH, NAPRIKLAD VSTUP A VYSTUP PROGRAMU.

DO PROGRAMU SE VKLADAJi POMOCI DIREKTIVY PREPROCESORU include. TAK NAPRIKLAD ZACLENIME DO PROGRAMU UPLNE
NA ZACATKU KNIHOVNU stdio.h NASLEDUJICi DIREKTIVOU: #include <stdio.h>. VSECHNY STANDARDNi KNIHOVNY SE UZAViRAJi
DO SPICATYCH ZAVOREK — HLEDAJi SE VE STANDARDNIM ADRESARI. KNIHOVNY, KTERE MAJi JMENA UZAVRENA DO
DVOJITYCH UVOZOVEK, SE HLEDAJi V AKTUALNIM ADRESARI. JSOU TO KNIHOVNY, KTERE VYTVORIME SAMI.

PRIKLADY KNIHOVEN: string.h — PRACE S RETEZCI, time.h — PRACE S CASEM, math.h — PRACE S MATEMATICKYMI FUNKCEMI,
stdlib.h — PREVOD RETEZCU, NAHODNA CiSLA, ALOKACE PAMETI...

TERMINY: FUNKCE, PROCEDURA, DEKLARACE A DEFINICE FUNKCE, HLAVICKA FUNKCE, NAVRATOVA HODNOTA, PARAMETRY FUNKCE, main
FUNKCE, return, REKURZE, LOKALNI PROMENNE, void, KNIHOVNA, HLAVICKOVE SOUBORY, DIREKTIVY PREPROCESORU, include, INKLUDOVAT
PRAKTICKA DOVEDNOST: VLOZENi POUZIVANE KNIHOVNY DO PROGRAMU, DEKLARACE A DEFINICE FUNKCE, VOLANi FUNKCE,
POUZITI FUNKCI printf A scanf Z KNIHOVNY stdio.h

DOPORUCGENE ZDROJE: http://www.sallyx.org/sally/c/c13.php, http://www.sallyx.org/sally/c/c11.php, http:/kmlinux.fifi.cvut.cz/~fabiadav/cecko/poznamky-k-
jazyku-c/funkce, http://www.gjszlin.cz/ivt/esf/algoritmizace/procedury-a-funkce-c.php



http://www.sallyx.org/sally/c/c13.php
http://www.sallyx.org/sally/c/c11.php
http://kmlinux.fjfi.cvut.cz/~fabiadav/cecko/poznamky-k-jazyku-c/funkce
http://kmlinux.fjfi.cvut.cz/~fabiadav/cecko/poznamky-k-jazyku-c/funkce
http://www.gjszlin.cz/ivt/esf/algoritmizace/procedury-a-funkce-c.php
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8. Programovaci jazyk C

JAZYK C JE JEDNiIM Z NEJROZSIRENEJSICH PROGRAMOVACICH JAZYKU NA SVETE. PRVNi NEBO DRUHY, PODLE RUZNYCH
ZDROJU: UNOR 2016. NA PRVNIM MISTE SE STRIDA S JAVOU. JAZYK C BYL VYVINUT KOLEM ROKU 1972 DENNISEM RITCHIE, ABY
SE S JEHO POMOCI PREPSALO JADRO OS UNIX, DALSi STARSI PROJEKTY, KTERE JSOU DODNES ZIVE A MAJi CASTI Z JAZYKA C:
UNIX, ORACLE, WINDOWS, LINUX, MS SQL, OVLADACE ZARIZENi, GRAFICKE PROGRAMY, TEXTOVE A TABULKOVE PROCESORY,
KOMPILATORY, INTERPRETY, ELEKTRONICKA ZARIZENi. 1989 — STANDARDIZOVANi JAZYKA C ANSI C — C89/C90 A NOVA Z ROKU
1999 - C99..
PROGRAMOVACI JAZYK C JE VETSINOU ZARAZEN DO VY$8iCH PROGRAMOVACICH JAZYKU. DALE PATRi MEZI STRUKTUROVANE
JAZYKY. PROGRAMOVACI JAZYK C JE KOMPILOVANY JAZYK. JAZYK C BYL NAPSAN V ASSEMBLERU
MOZNA VYVOJOVA PROSTREDI PRO PRACI S JAZYKEM C: Code::Blocks, Dev-C++, CodeLite, Visual Studio, Eclipse, NetBeans
POSTUP KOMPILACE — PREKLADU (BUILD):

1. ZPRACOVANI PREPROCESOREM — ZPRACUJE DIREKTIVY PREPROCESORU (VKLADA HLAVICKOVE SOUBORY A MAKRA, ...)

2. PARSOVANIi KODU A PREKLAD - KOMPILACE — PREVEDE KOD DO ASSEMBLERU — KOD V ASSEMBLERU

3. ASSEMBLER - PREVEDE KOD TEMER DO STROJOVEHO KODU — OBJEKTOVY KOD .o

4. LINKER SLINKUJE STROJOVY KOD S FUNKCEMI OBSAZENYMI V POUZITYCH KNIHOVNACH — STROJOVE INSTRUKCE,
SPUSTITELNY KOD .exe
ZAKLADNi STRUKTURA PROGRAMU:
ZACATEK PROGRAMU VETSINOU OBSAHUJE DIREKTIVY PREPROCESORU, URCUJICI, JAKE KNIHOVNY KODU BUDE PROGRAM
POUZIVAT. PRIKLAD PROGRAMU:

#include <stdio.h> /I VLOZENI KNIHOVNY, HLAVICKOVEHO SOUBORU, ABY 3EL POUZIT PRIKAZ printf();
/| ZDE MOHOU NASLEDOVAT DEKLARACE POUZITYCH FUNKCI
int main() /1 ZAGATEK HLAVNI FUNKCE main
{
printf(“Ahoj svete®); /IPOUZITI FUNKCE Z KNIHOVNY stdio.h
return 0; /IKONEC PROGRAMU, VRACI NAVRATOVOU HODNOTU PRIKAZEM return

}
// ZDE MOHOU NASLEDOVAT DEFINICE FUNKCI, DEKLAROVANYCH NA ZACATKU PROGRAMU

NA KONCI KAZDE RADKY V PROGRAMU MUSi BYT STREDNIK — VSIMNETE SlI!!!
PROGRAM SE SKLADA Z DIREKTIV PREPROCESSORU, VLOZENYCH KNIHOVEN, FUNKCE MAIN, VLASTNICH FUNKCI V NICH

POUZlVAl}lYCH PROMENNYCH A RIDICICH STRUKTUR A KOMENTARU PRIKLAD DEFINICE PROMENNYCH:
KOMENT’ARE: . . ] . int pocet, i, j, k;

JEDNORADKOVE: / TOTO JE JEDNORADKOVY KOMENTAR float vypocet;

VICERADKOVE KOMENTARE: /* TOTO JE VICERADKOVY KOMENTAR char znak = ‘Z;

KTERY ZABIRA VICE NEZ JEDNU RADKU */ char znaky[4]; //pole znaku Fetézec
POUZiIVANE PROMENNE MAJi DATOVE TYPY: float *ukazatel; //ukazatel na realné &islo

CELOCISELNE: int, long int (DNES PRO ZAPIS CiSLA STEJNY POCET BYTU JAKO int), unsigned int (NEZAPORNY CELOCISELNY)
REALNE: float, double (DVOJITA PRESNOST) — DESETINA CiSLA S PLOVOUCi RADOVOU CARKOU

ZNAKOVE: char OBSAHUJE ZNAK, KTERY MA HODNOTU 0 - 255

POLE: POLE PROMENNYCH O URCITEM TYPU NAPRIKLAD CELYCH CiSEL, DESETINYCH, POKUD SE JEDNA O POLE ZNAKU, JE TO
RETEZEC: POLE ZNAKU

UKAZATELE: UKAZUJE NA ADRESU V PAMETI, KDE JE UMISTENA URCITA PROMENNA DANEHO TYPU — UKAZATEL NA CiSLO...
RiDiCi STRUKTURY: JSOU STRUKTURY, KTERE RiDi BEH PROGRAMU:

STRUKTURY PRO VETVENi PROGRAMU:

if (a>5) { b = b+5; OSTATNI PRIKAZY; } else if (...) { PRIKAZY...} else { PRIKAZY KTERE SE PROVEDOU, KDYZ NEJSOU SPLNENY ZADNE PODMINKY }
switch (vyraz)

PRIKAZY, KTERE SE PROVEDOU POKAZDE, KDYZ MA VYRAZ HODNOTU Z NEJBLIZSIHO case PRED;
break; // PRESKOCI ZBYTEK RIDICI KONSTRUKCE A UKONCI JI.

for (inicializace; podminka; vyraz)

case JEDNA Z MOZNYCH HODNOT VYRAZU (CELOCISELNA, ...): TELO CYKLU (DANY POCET OPAK.)
PRIKAZY, KTERE SE PROVEDOU POKAZDE, KDYZ MA VYRAZ HODNOTU Z NEJBLIZSIHO case PRED; )
break; while (PODMINKA )
default: telo cyklu
PRIKAZY, KTERE SE PROVEDOU POKAZDE, KDYZ NIC JINEHO NEPLATI; CYKLUS S PODMINKOU NA ZAGC.
break; do
} telo cyklu

continue; PRO VYNUCENI DALSIHO OPAKOVANI CYKLU A PRESKOCGENI ZBYTKU
break; PRO OPUSTENI RIDICI BLOKU RIDICI STRUKTURY (IF, SWITCH, WHILE, FOR, ...)
JAZYK C MA MOZNOST VYTVARET FUNKCE A TiM STRUKTUROVAT PROGRAM

while (PODMINKA );
CYKLUS S PODMINKOU NA KONC.

ZNAME FUNKCE: printf, scanf, fopen... OPERATORY: UNARNI, BINARNI, RELACNI, +-*/%, &&, |
TERMINY: KOMPILACE, PREPROCESSOR, ASSEMBLER, LINKER, PROMENNE, OPERATORY, RIDiCi STRUKTURY, DATOVE TYPY,
KOMENTARE, UKAZATELE, POLE, RETEZEC, KNIHOVNA, HLAVICKOVY SOUBOR, CYKLUS, VETVENI PROGRAMU, ...
PRAKTICKA DOVEDNOST: VYTVORIT JEDNODUCHY PROGRAM V JAZYCE C, DEFINOVAT, INICIALIZOVAT, NACIST A VYPSAT
PROMENNE, POUZIVANI IF A SWITCH, STEJNE JAKO CYKLU FOR, WHILE, DO WHILE, INKLUDOVAT HLAVICKOVY SOUBOR.
DOPORUCENE ZDROJE: http://nora.fpf.slu.cz/~bakala/U%E8ebnice%20jazyka%20C%5B1%5D.pdf, http://www.sallyx.org/sally/c/c03.php,
http://kmlinux.fifi.cvut.cz/~fabiadav/ceckol/, http://www.arara.cz/product/184936



http://nora.fpf.slu.cz/~bakala/U%E8ebnice%20jazyka%20C%5B1%5D.pdf
http://nora.fpf.slu.cz/~bakala/U%E8ebnice%20jazyka%20C%5B1%5D.pdf
http://www.sallyx.org/sally/c/c03.php
http://kmlinux.fjfi.cvut.cz/~fabiadav/cecko/
http://www.arara.cz/product/184936
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9. Objektove orientované programovani - OOP

OMEZENi STRUKTUROVANEHO PROGRAMOVANI: ODDELENi DAT A OPERACI S NIMI, LZE SPATNE POUZIT VE VELKYCH
SYSTEMECH (SPATNE SE UDRZUJE, ROZSIRUJE, DEBUGUJE), MA LIMITOVANE ZNOVUPOUZITi KODU

VYHODY OOP: PROGRAMATOROVI STACI ZNAT JEN ROZHRANI TRID, KNIHOVEN, VYTVARENY PROGRAM JE VICE MODULARNEJSI
A SNADNEJI SE DA ROZSIROVAT, OPRAVOVAT | UDRZOVAT, VYVYNUTY SOFTWARE JE KVALITNEJSi A PRODUKTIVITA
PROGRAMATORA JE VYSSI.

HISTORIE + SOUCASNOST: PRVNi OBJEKTOVE ORIENTOVANY JAZYK 1962 — SIMULA, DNES NEJCASTEJI POUZIVANE OBJEKTOVE
ORIENTOVANE JAZYKY: JAVA, C++, C#, PYTHON, OBJECT PASCAL DNES JE OBJEKTOVE ORIENTOVANE | PHP

ZAKLADNI VLASTNOSTI OOP:

RESENi PROBLEMU OBJEKTOVE ORIENTOVANYM PRISTUPEM SE ViCE PODOBA PRiISTUPU CLOVEKA K RESENi. PRACUJE SE

S OBJEKTY, KTERE SDRUZUJi VLASTNOSTI — DATA | METODY, S KTERYMI PRACUJi. PROGRAM SE SKLADA Z MNOZINY
VZAJEMNE SPOLUPRACUJICICH OBJEKTU.

ZAPOUZDRENI (ENCAPSULATION): ZAPOUZDRENI UMOZNUJE PRED OSTATNIMI OBJEKTY ZATAJIT VNITRNI STAV OBJEKTU.

PRI NAHODNYCH OPERACICH NEMOHOU JINE OBJEKTY MENIT STAV OBJEKTU PRIMO A ZANEST DO NEJ NECHTENE CHYBY.
DEDICNOST (INHERITANCE): TRIDY NA NIZSi UROVNI MOHOU DEDIT VLASTNOSTI A CHOVANI TRiD NACHAZEJICICH SE NA VYSSi
UROVNI. NOVOU TRIiDU MUZEME ODVODIT Z PODOBNE EXISTUJICI TRIDY PRIDANIM POZADOVANYCH FUNKCIi A VLASTNOSTI.
PUVODNI TRIDA = RODICOVSKA TRIDA, ODVOZENA TRIDA = TRIDA POTOMKA.

POLYMORFISMUS (POLYMORPHISM): JEDNOTNE ZACHAZENI (VOLANI, ROZHRANI) RUZNYCH (POLYMORFNICH) OBJEKTU, KTERE
MAJi NEKTERE SPOLECNE ZDEDENE VLASTNOSTI. JE TAK MOZNE MIT RUZNE TRIDY SE STEJNE NAZVANYMI METODAMI, KTERE
MAJi STEJNE PRARAMETRY (ROZHRANI) ALE MAJi ROZDILNOU FUNKCNOST. ROZHRANI SE MUZE V NEKTERYCH PRIPADECH
LISIT.

ZAKLADNi TERMINY A JEJICH POUZITi:

TRIDA (CLASS): JE SABLONA, PODLE KTERE SE VYTVAREJi KONKRETNi OBJEKTY (JEJi INSTANCE), SE KTERYMI SE POZDEJI
PRACUJE. KAZDY OBJEKT MA STEJNOU STRUKTURU A CHOVANI JAKO TRIDA, JEJiZ JE INSTANCI. TRIDA JE TO CO NAVRHUJEME,
PROGRAMUJEME. PREDEK TRIDY JE TRIDA, Z KTERE SE DEDi ATRIBUTY A METODY. POTOMEK TRIDY JE TRIDA, KTERA DEDI

Z DANE TRIDY ATRIBUTY A METODY.

OBJEKT, INSTANCE TRIDY (INSTANCE): VYTVARI SE ZE ,SABLONY* V PRUBEHU PROGRAMU*. S OBJEKTEM V PRUBEHU
PROGRAMU PRACUJEME A VOLAME JEHO METODY A MODIFIKUJEME JEHO ATRIBUTY. Z JEDNE TRIDY MUZEME VYTVORIT
LIBOVOLNY POCET OBJEKTU. STAV PROMENNYCH JEDNE INSTANCE JE NEZAVISLY NA STAVU PROMENNYCH DRUHE INSTANCE
JEDNE A TE SAME TRIDY.

ATRIBUTY (NEBO VLASTNOSTI, PROMENNE, DATOVE POLOZKY) OBJEKTU: JSOU CLENY TRIDY A PREDSTAVUJi JEJi
VLASTNOSTI. JSOU VETSINOU MODIFIKOVANY METODAMI TRIDY. PRI VYTVORENI INSTANCE TRIDY SE INICIALIZUJi HODNOTY
ATRIBUTU A MUZE SE PRO NE ALOKOVAT MiSTO V PAMETI.

STATICKE PROMENNE (ATRIBUTY): JSOU ATRIBUTY SPOLECNE PRO VSECHNY INSTANCE Z JEDNE TRIDY. NEJSOU VAZANY NA
KONKRETNI INSTANCI. POUZIVAJi SE PRO SLEDOVANIi STAVU INSTANCI, NAPRIKLAD JE POCITAJI, ...

METODY: JSOU CLENY TRIiDY A PRACUJI S VNITRNIM STAVEM INSTANCE, UPRAVUJI JEJi ATRIBUTY. JEDNA SE V PODSTATE O
FUNKCE, KTERE JSOU SPOLU S ATRIBUTY DEFINOVANY VE TRIDE. ATRIBUTY INSTANCE TRIiDY LZE VOLAT AZ PO VYTVORENI
KONKRETNI INSTANCE TRIDY. EXISTUJi | STATICKE METODY URCENE PRO PRACI SE STATICKYMI PROMENNYMI.
KONSTRUKTOR: MA ZA UKOL INICIALIZOVAT STAV OBJEKTU — INSTANCE, JEJi PROMENNE A ALOKOVAT PRO NE MiSTO V PAMETI.
JE VOLAN AUTOMATICKY PRI VYTVARENI INSTANCE TRIDY. MUZE BYT BEZPARAMETRICKY NEBO PARAMETRICKY, PODLE TOHO
ZDA MA CI NEMA PARAMETRY.

DESTRUKTOR: VOLAN PRI RUSENIi INSTANCE OBJEKTU. VETSINOU DEALOKUJE PAMET PRIDELENOU OBJEKTU.

MODIFIKATORY PRISTUPU KE CLENUM TRIDY: USKUTECNENi PRINCIPU ZAPOUZDRENI — RiDi — POVOLUJE / ZAKAZUJE PRISTUP
KE CLENUM TRIDY: PROMENNYM | METODAM.

PUBLIC: PRISTUP Z JAKEKOLIV TRIDY

PRIVATE: PRISTUP POUZE Z VLASTNI TRIDY, KDE BYLA DEKLAROVANA

PROTECTED: PRISTUP Z VLASTNI TRIDY, A ZE TRID POTOMKU NA ZACATKU TRIDY SE VETSINOU RADi PRVNi PROMENNE A
METODY, KTERE JSOU PUBLIC.

PRETEZOVANi METOD: V JEDNE TRIDE LZE DEFINOVAT VICE METOD STEJNEHO NAZVU, MUSI SE VSAK LISIT TYPEM A POCTEM
ARGUMENTU. TO PLATI | PRO KONSTRUKTORY.

VOLANi METOD A POUZiVANi ATRIBUTU: PRED VOLANIM METODY NEBO POUZITIM ATRIBUTU MUSIME MIiT NEJPRVE VYTVORENU
INSTANCI. A PAK JE MUZEME VOLAT.

penezenka mojePenezenka; // VYTVORENI INSTANCE TRIDY penezenka S NAZVEM mojePenezenka

mojePenezenka.nabij(100); // VOLANI METODY OBJEKTU mojePenezenka nabij S PARAMETRY

mojePenezenka.mod = 5;  // ZMENA HODNOTY ATRIBUTU mod OBJEKTU mojePenezenka

TERMINY: ZAPOUZDRENI, DEDICNOST, POLYMORFISMUS, TRIDA, PREDEK, POTOMEK, INSTANCE TRIDY = OBJEKT, METODA,
ATRIBUT, STATICKE PROMENNE, STATICKE METODY, KONSTRUKTOR, DESTRUKTOR, MODIFIKATORY PRISTUPU, PUBLIC,
PRIVATE, PROTECTED, PRETEZOVANI

PRAKTICKA DOVEDNOST: VYTVORIT JEDNODUCHOU TRIDU V JAZYCE C++, VYTVORIT JEJi INSTANCI A POUZIT JEJi METODY A

ATRIBUTY. ’
DOPORUCENE ZDROJE: fiids
https://is.muni.cz/el/1433/podzim2014/1B111/um/IB111 OOP.pdf JménoTiidy _~
http://www1.osu.cz/~fojtik/cpp/cpp01.pdf oAl - w1 JmenoTypu

| Operace

http://www.ncbr.muni.cz/~martinp/C3220/PCChem_EX2.pdf ;t‘;:j?g::::::{wm Terelna0perase () T
https://web.natur.cuni.cz/~bayertom/Prog2/prog2_1.pdf #ehranénaOperace() : bool +vefejnaOperace2(in param : Fyf

-soukromaOperace(in x : float)



https://is.muni.cz/el/1433/podzim2014/IB111/um/IB111_OOP.pdf
http://www1.osu.cz/~fojtik/cpp/cpp01.pdf
http://www.ncbr.muni.cz/~martinp/C3220/PCChem_EX2.pdf
https://web.natur.cuni.cz/~bayertom/Prog2/prog2_1.pdf
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10.Navrhove vzory

V ANGLICTINE DESIGN PATTERNS
NAVRHOVE VZORY JSOU OBDOBOU MATEMATICKYCH VZORECKU PRO PROGRAMATORY. NAVRHOVE VZORYVYCHAZEJi ZE
ZKUSENOSTI, KDY OPAKOVANE SPOLEHLIVE FUNGOVALY A TAK, PROTOZE SE JEJICH ZPUSOB RESENi OSVEDCIL, EXISTUJE TU
SNAHA JE POUZIVAT ZNOVU A VYLEPSOVAT JE. VZOR JE TAKOVA SABLONA PRO RESENI, NIKOLI IMPLEMENTACE RESENI.
VYHODY NAVRHOVYCH VZORU: ZNOVUPOUZITELNOST

1. NAVRH SE ZRYCHLIi (RESENi SE JEN POUZIJE BEZ PREMYSLENI)

2. ZKVALITNI NAVRH

3. ZJEDNODUSUJi A ZPRESNUJi KOMUNIKACI MEZI CLENY TYMU (PODMINKOU JE ZNALOST)

4. JSOU JIZ OVERENYMI RESENIMI A TAK SNIZUJi MOZNOST POTENCIALNICH CHYB.

PRVKY NAVRHOVEHO VZORU:
o NAZEV — KRATKY POPIS NAVRHOVEHO PROBLEMU
o PROBLEM — PODMINKY POTREBNE PRO SMYSLUPLNE POUZITi VZORU
o RESENi — ABSTRAKTNi POPIS PROBLEMU A POPIS PRVKU NAVRHU, VZTAHU ...
o DUSLEDKY — VYSLEDKY A KOMPROMISY PRI JEJICH POUZITi (VLIV NA ROZSIRITELNOST A PRENOSITELNOST)

VZORY SE MOHOU TYKAT TRID (VZTAHY MEZI TRIDAMI A PODTRIDAMI) A NEBO OBJEKTU (VZATHY MEZI OBJEKTY)
ZAKLADNI ROZDELENi VZORU:
o TVORIVY (TYKA SE PROCESU TVORBY OBJEKTU)
o TOVARNI METODA (FACTORY METHOD), ABSTRAKTNI TOVARNA (ABSTRACT FACTORY), JEDINACEK
(SINGLETON), PROTOTYP (PROTOTYPE), STAVITEL (BUILDER)
¢ STRUKTURALNI (TYKA SE VNITRNI STRUKTURY TRID CI OBJEKTU)
o  ADAPTER (ADAPTER), DEKORATOR (DECORATOR), FASADA (FACADE), MOST (BRIDGE), MUSI VAHA
(FLYWEIGHT), SKLADBA (COMPOSITE), ZASTUPCE (PROXY)
e CHOVANI (TYKA SE ZPUSOBU VZAJEMNE KOMUNIKACE MEZI OBJEKTY NEBO TRIDAMI)
o INTERPRET (INTERPRETER), SABLONOVA METODA, ITERATOR (ITERATOR), NAVSTEVNIK (VISITOR), OBNOVITEL
(MEMENTO), POZOROVATEL (OBSERVER), PROSTREDNIK (MEDIATOR), PRIKAZ (COMMAND), RETEZ
ODPOVEDNOSTI (CHAIN OF RESPONSIBILITY), STAV (STATE), STRATEGIE (STRATEGY)
PRIKLADY NAVRHOVYCH VZORU:
NAZEV: JEDINACEK - SINGLETON
PROBLEM: PREDSTAVUJE TRIDU, KTERA MUZE MIT NANEJVYS JEDNU GLOBALNE SDILENOU INSTANCI. SAMA TRIDA
CENTRALIZUJE K TETO SVE INSTANCI PRISTUP. JEDNA SE NAPRIKLAD O DATABAZOVE PRIPOJENI, KDY CELY PROGRAM
POTREBUJE JEDNO JEDINE PRIPOJENI NEBO TISKOVA FRONTA.
RESENI:
o UZIVATELI ZAKAZEME TVORIT INSTANCI A TO TAK, ZE IMPLEMENTUJEME PRAZDNY PRIVATNI KONSTRUKTOR. KE
KONSTRUKTORU SE TEDY DOSTANEME POUZE POMOCI JINE METODY, KTERA BUDE VEREJNA.
¢ VYTVORIME BEZNOU INSTANCNI PROMENNOU A DO Ni VLOZIME INSTANCI, KTEROU CHCEME SDILET.
« TRIDA SI VYTVORI INSTANCI SAMA SEBE A ULOZ[ JI DO STATICKE PROMENNE. INSTANCI TEDY SPRAVUJE TRIDA A
UZIVATEL SE K Ni NEDOSTANE JINAK NEZ PRES TRIDU. INSTANCI NASTAVIME JAKO PRIVATNI.
¢ VYTVORIME VEREJNOU METODU, KTERA BUDE MIT PRISTUP K INSTANCI A BUDE JI MOCI VRACET.

DALSI VYZNAMNY NAVRHOVY VZOR JE VZOR FACTORY,
JINAK TOVARNI METODA. TENTO NAVRHOVY VZOR UPRAVUJE
ZPUSOB VYTVARENI OBJEKTU. UMOZNUJE, ABY SI

ZPUSOB VYTVORENI OBJEKTU ROZHODLI SAMI POTOMCI

PRIKLAD SINGLETON:

public final class Ucet {
private int cislo;
private int stav;

TRI’DY FTODLEVTOHO; JAK BUD,E POTRE?O’VAT. -EENTO ZPUsOB private static Ucet ucetSingleton; // tridni, staticka promenna
UMOZNI ODDELIT KOD, KTERY SE NEMENI TAK CASTO, /I vsechny konstruktory jsou private
OD KODU, KTERY SE POMERNE CASTO MENI. private Ucet(int cislo, int stav)

{ this.cislo = cislo; this.stav = stav; }

FRAMEWORKY A JEJICH VYUZITI V JAZYCE C++:
FRAMEWORK JE V PODSTATE SOUBOR KNIHOVEN, A ar
. . vy . v /I metoda pro ziskani instance uctu
KTERE JSVOU ,TEMATICKY ZAMERENE NA URPITOU OBL,AST' if(ucetSingleton == null) ucetSingleton = new Ucet(1, 0);
KTEROU RESI. FRAMEWORK DEFINUJE | ZPUSOBY PRACE return ucetSingleton;
JAKYM ZPUSOBEM URCITE VECI RESIT. KDYZ JE TO JASNE ?
DANE MUZE SNADNEJI PRACOVAT CELY TYM PROGRAMATORU.

public static Ucet getinstance(){

TERMINY: NAVRHOVE VZORY, DESIGN PATTERNS, FACTORY, SINGLETON, COMMAND, ZNOVUPOUZITELNOST, FRAMEWORK
PRAKTICKA DOVEDNOST: POUZITi JEDNODUCHEHO NAVRHOVEHO VZORU A VYSVETLENI JEHO FUNKCNOSTI - SINGLETON
DOPORUCENE ZDROJE: http://www.itnetwork.cz/navrhove-vzory/singleton-navrhovy-vzor, http://programuijte.com/clanek/2012032900-serial-
navrhovych-vzoru-1-dil/, http://www1.osu.cz/~hunka/vyuka/javaOOP/obop2/jvcv10/Vzory 2.pdf, http://voho.cz/wiki/factory-method/,
http://voho.cz/wiki/singleton/, http://majda.cz/blog/265



http://www.itnetwork.cz/navrhove-vzory/singleton-navrhovy-vzor
http://programujte.com/clanek/2012032900-serial-navrhovych-vzoru-1-dil/
http://programujte.com/clanek/2012032900-serial-navrhovych-vzoru-1-dil/
http://www1.osu.cz/~hunka/vyuka/javaOOP/obop2/jvcv10/Vzory_2.pdf
http://voho.cz/wiki/factory-method/
http://voho.cz/wiki/singleton/
http://majda.cz/blog/265

Programovani a vyvoj aplikaci 2015-2016 1 1

11.Programovaci jazyk C++

JAZYK C++ A JEHO HISTORIE: PROGRAMOVACI JAZYK C++ PATRI MEZI NEJCASTEJI POUZIVANY PROGRAMOVACI JAZYK NA
SVETE. VYCHAZi Z JAZYKA C. 1983 — NAZEV C++. INSPIROVAL VZNIK JAZYKU JAVA A C#(Si SARP). PROSEL TREMI FAZEMI
STANDARDIZACE: 1998, 2003 A 2011.

VYHODY: SIROCE POUZIVANY = SPOUSTU JIZ VYRESENYCH PROBLEMU A KVALITNICH POSTUPU, OOP PRISTUP, ZAKLAD

V JAZYCE C- CASEM OVERENY, RYCHLOST PROGRAMU — JE KOMPILOVANY, PREKLADACE PRO VSECHNY MOZNE HW
PROSTREDKY.

POUZITi: JADRO MNOHA POCITACOVYCH HER, ADOBE PHOTOSHOP, ILLUSTRATOR, PREMIERE, FIREFOX, THUNDERBIRD, MYSQL,
MAYA 3D, WINAMP MEDIA PLAYER,

ZDROJOVE SOUBORY V JAZYCE C++ MAJI PRIPONU: .cpp NEBO .c, .cc

ZPUSOB VYTVARENI TRiD, OBJEKTU, VOLANi METOD, POUZiVANi ATRIBUTU

class Obdelnik { I/l zacatek deklarace tridy Obdelnik
int sirka, vyska; // atributy tfidy Obdelnik celociselného typu
public: // modifikéator pfistupu ke ¢lentm tfidy public znamena, Ze jsou volné pfistupné odkudkoli
Obdelnik (int x,int y); /I deklarace konstruktoru tfidy Obdelnik
int plocha() { return sirka*vyska; } /I definice metody tridy Obdelnik s nazvem plocha
I // konec deklarace tfidy Obdelnik
Obdelnik::Obdelnik (int x, inty) { /I definice konstruktoru tfidy Obdelnik
sirka = x; /I metoda pracuje s atributy tfidy
vyska =y;
}
int main () { /I hlavni funkce main
Obdelnik obd(3,4); Il vytvoreni instance tridy Obdelnik s nazvem obd, zavola konstruktor a nastavi hodnoty
cout << "plocha: " << obd.plocha(); // vypsani navratové hodnoty metody plocha objektu obd
return O;

}
VSTUPY A VYSTUPY V JAZYCE C++

PRO POUZITI VSTUPU A VYSTUPU Z KLAVESNICE MUSIME INKLUDOVAT HLAVICKOVY SOUBOR IOSTREAM.

VYSTUP - TISK NA OBRAZOVKU: cout << "Vytisteny text "; pokud neni deklarovan prostor jmen using namespace std; Budeme muset
pouzit ve formé std::cout << “Vytisteny text“; VYSTUP SE MUZE RETEZIT: cout << "Text1" << "Text2" << promena << endl; PRI
VYSTUPU SE KONVERTUJI VSECHNY PROMENNE | CELOCISELNE A REALNE NA TEXTOVE RETEZCE. ENDL PREDSTAVUJE KONEC
RADKU.

VSTUP — VSTUP Z KLAVESNICE: cin >> text; VLOZI VSTUP Z KLAVESNICE DO PROMENNE S NAZVEM text. VSTUPY Z KLAVESNICE
SE MOHOU TAKE RETEZIT: cin >> textl >> text2 >> ¢; TAKTO PRECTE VSTUP Z KLAVESNICE POSTUPNE DO PROMENNYCH

V PORADI ZLEVA DOPRAVA. text1, text2, c. ZADANI JEDNOTLIVYCH PROMENNYCH LZE ODDELIT NETISKNUTELNYMI ZNAKY JAKO
NAPRIKLAD ODRADKOVANI, TABULATOR, MEZERA. PRO POUZITI FUNKCE BEZ std:: JE TAKE POTREBA DEKLAROVAT JMENNY
PROSTOR POMOCI using namespace std;

DATOVE TYPY: PO PRIPOJENI HLAVICKOVEHO SOUBORU string LZE POUZIVAT DATOVY TYP string JAKO JINE DATOVE TYPY,
STRINGY — RETEZCE SE MOHOU ROVNAT, PRIRAZOVAT, POROVNAVAT, KTERY JE VETSI, SCITAT. DALE EXISTUJE DATOVY TYP
bool. JE TO LOGICKY TYP NABYVAJICICH HODNOT true A NEBO false.

KONSTRUKTOR V JAZYCE C++: KONSTRUKTOR MA STEJNE JMENO JAKO TRIDA, KE KTERE PATRI. MUZE BYT BEZPARAMETRICKY
NEBO PARAMETRICKY. JAKO METODA, KTERA NEMA A MA PARAMETRY. KONSTRUKTOR SE VOLA PRI KAZDEM VYTVARENI
INSTANCE TRIDY. POUZIVA SE VETSINOU K NASTAVENI VNITRNICH PROMENNYCH OBJEKTU A PODOBNE. DEKLARACE MUZE
VYPADAT NAPRIKLAD: Obdelnik (int,int);

DESTRUKTOR V JAZYCE C++: DESTRUKTOR JE VOLAN AUTOMATICKY PO ZRUSENI INSTANCE TRIDY. JMENO DESTZRUKTORU JE
TVORENO ZNAKEM ~ A JMENEM TRIDY. DESTRUKTORY SE POUZIVAYJi HLAVNE PRO UVOLNENI DYNAMICKY ALOKOVANE
PAMETI. DESTRUKTORY NEMAJi NAVRATOVOU HODNOTU, ANl NEMOHOU PRIJIMAT PARAMETRY. DEKLARACE DESTRUKTORU:
~Obdelnik();

STABNi KULTURA — CODING STANDARD: POUZIVANE ZVYKLOSTI PRI VYTVARENI NAZVU. JMENA TRID SE ZACINAJI VELKYM
PISMENEM, JMENA ATRIBUTU — DATOVYCH PROMENNYCH OBJEKTU A METOD ZACINAJI MALYM PISMENEM. POKUD SE NAZEV
PROMENNE NEBO METODY SKLADA Z VICE SLOV, TAK KAZDE DALSi SLOVO ZACINA VELKYM PISMENEM — CAMELCASE.
DEFINICE TRIDY POTOMKA: P¥: class Kruh : public Grafika TRIDA Kruh JE POTOMKEM TRIDY Grafika A DEDI OD Ni.

METODY POTOMKU MAJI PRISTUP JEN K TEM ATRIBUTUM A METODAM PREDKU, KTERE JSOU OZNACENY public NEBO protected.
PRISTUP K ATRIBUTUM A METODAM PREDKA JE STEJNY JAKO K VLASTNIM, POUZE JE ZAVOLAM, JAKOBYCH VOLAL VLASTNI
METODU TRIDY POTOMKA, A POKUD JSOU V PREDKOVI DEFINOVANY, PROVEDOU SE.

POKUD MA POTOMEK STEJNY NAZEV METODY JAKO PREDEK, TAK POTOMEK PREKRYJE METODU PREDKA SVOJI VLASTNI A

V PRIPADE JEJIHO VOLANI VOLA VLASTNI METODU A NIKOLIV METODU DEFINOVANOU V PREDKOVI.

TERMINY: ZDROJOVE SOUBORY, ZDROJOVY KOD, TRIDA, OBJEKT, INSTANCE, METODA, ATRIBUT, MODIFIKATOR PRISTUPU,
KONSTRUKTOR, DESTRUKTOR, STABNI KULTURA, CODING STANDARD, CAMELCASE, DEKLARACE, DEFINICE, POTOMEK, PREDEK,
VSTUP, VYSTUP, NAVRATOVA HODNOTA, HLAVICKOVY SOUBOR, PREKRYTI

PRAKTICKA DOVEDNOST: — NAPSAT DEFINICI TRIDY A JEJICH METOD, ZAPSAT KOD PRO VYPSANI V C++ NA OBRAZOVKU
NEJAKEHO TEXTU NEBO PROMENNE, ZAPSAT ZDROJOVY KOD, KTERY NACTE DO PROMENNYCH VSTUP Z KLAVESNICE.
DOPORUCENE ZDROJE: http://www.ncbr.muni.cz/~martinp/C3220/, http://www.tutorialspoint.com/cplusplus/,
http://www.cplusplus.com/doc/tutorial/



http://www.ncbr.muni.cz/~martinp/C3220/
http://www.tutorialspoint.com/cplusplus/
http://www.cplusplus.com/doc/tutorial/
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12. Deklarativni programovani a jazyk SQL

DEKLARATIVNi PROGRAMOVANI SE ZABYVA TiM, CO SE MA UDELAT (VYRESIT), ALE NIKOLIV JAK TO VYRESIT. CELY PROGRAM
JE BRAN JAKO FUNKCE, KTERY NA ZAKLADE VSTUPU VRATI VYSTUP. DEKLARATIVNI JAZYKY SPECIFIKUJi CiL A ALGORITMIZACI
PONECHAVAJI PROGRAMU (INTERPRETU) DANEHO JAZYKA.

DEKLARATIVNi JAZYKY DELIME NA: FUNKCIONALN:I (LISP) — RELACE JSOU VYJADRENY FUNKCEMI, LOGICKE (PROLOG) —
RELACE VYJADRENY LOGICKYMI PRAVIDLY, DOTAZOVACI (SQL) — RELACE URCENE KE ZPRACOVANI DAT

SOL = STRUCTURED QUERY LANGUAGE PROGRAMOVACI JAZYK PRO PRACI S RELACNIMI DATABAZEMI. PRVNi KOMERCNI
VERZE 1979 — ORACLE. STANDARDIZOVAN ANSI 1986, ISO 1987. SQL VYTVARI JAK STRUKTURU DATABAZE A TABULEK TAK
DOKAZE | MANIPULOVAT S DATY UVNITR NICH.

NEJZNAMEJSI IMPLEMENTACE SQL: MICROSOFT SQL SERVER, MySQL, Oracle SQL, Postgre SQL...

ZAKLADNI POJMY DATABAZI: DATABAZE JE SOUBOR DAT SLOUZICi K POPISU REALNEHO SVETA — OBSAHUJE DATA POPISUJICI
TENTO SVET. ENTITA JE PRVKEM REALNEHO SVETA, V DATABAZI URCEN JEDNIM ZAZNAMEM. KAZDA ENTITA MA VLASTNOSTI.
(CLOVEK). ATRIBUTY PREDSTAVUJI VLASTNOSTI ENTITY, V PODSTATE SLOUPCE TABULKY. (JMENO, PRIJMENI, STAV, PLAT)
MEZI ENTITAMI EXISTUJi VAZBY URCITE VZTAHY. NAPRIKLAD VAZBA 1:1 — KDY KAZDY CLOVEK MA PRAVE JEDNO RODNE CISLO.
NEBO EXISTUJE VAZBA 1:N, KDY KAZDY CLOVEK MUZE MIT N KREDITNICH KARET. ALE JEDNA KREDITNi KARTA MUZE BYT
VLASTNENA POUZE JEDNIM CLOVEKEM. DALSIM MOZNYM TYPEM VAZBY JE M:N, KDE NENi OMEZENI. NAPRIKLAD STUDENT NA
VYSOKE SKOLE S| MUZE ZAPSAT N PREDMETU A KAZDY PREDMET MUZE MIT ZAPSANO M STUDENTU.

DATABAZOVY MODEL PREDSTAVUJE ZPUSOB, JAKYM JSOU POPSANY DATA A VAZBY MEZI ENTITAMI. EXISTUJE HIERARCHICKY,
SiTOVY A DODNES SE POUZIVA RELACNI.

RELACNiI DATABAZE: ZAKLADNI POJEM RELACE COZ JE V PODSTATE TABULKA SKLADAJICI SE ZE SLOUPCU A RADKU. SLOUPCE
PREDSTAVUJI VLASTNOSTI ENTITY. JEDEN RADEK PREDSTAVUJE JEDEN DATABAZOVY ZAZNAM.

TABULKA JE ZAKLADNI CAST, ZE KTERE SE SKLADA DATABAZE. SOUBOR TABULEK TVORi CELOU DATABAZI.

UZIVATELSKA DATA MAJi URCITOU HODNOTU. HODNOTY JSOU URCITEHO TYPU. DATOVEHO TYPU.

DRUHY DATOVYCH TYPU (CELE CiSLO, RETEZEC, DATUM, LOGICKA HODNOTA, DESETINE CiSLO)

CELOCISELNE TYPY: INTEGER, SMALLINT, BIGINT, DESETINNA CiSLA S PLOVOUCi RADOVOU CARKOU: FLOAT,

PRESNA DESETINNA CiSLA: DECIMAL(5,2) 3 CISLICE PRED A 2 CiSLICE PO DESETINE CARCE, CASOVE DATOVE TYPY: DATE,
TIME, TIMESTAMP, DELSI TEXT: TEXT, BINARNI DATA: BINARY, RETEZCE: CHAR, VARCHAR (VARCHAR — POKUD DATA NEMAJi
DEKLAROVANOU DELKU, TAK JI NEZAPLNi A ZUSTANE VOLNA PRO JINA DATA)

PRIMARNI KLi€, KAZDA TABULKA BY MELA MIT SLOUPEC — ATRIBUT, KTERY JEDNOZNACNE IDENTIFIKUJE KAZDY ZAZNAM.
HODNOTY V TOMTO SLOUPCI SE NESMi OPAKOVAT. SLOUPEC SE NAZYVA PRIMARNI KLiC, CASTO SE NAZYVA ID. JE MOZNE ZA
PRIMARNI KLIC DEFINOVAT | KOMBINACI VICE SLOUPCU — PAK NESMi BYT KOMBINACE JEJICH HODNOT NIKDY STEJNA — MUSI
BYT JEDINECNA. CIZi KLi€: UKAZUJE SPOJENI ENTIT V RAMCI DATABAZE. PREDSTAVUJE VETSINOU PRIMARNI KLICE Z JINYCH
TABULEK V DATABAZI A UKAZUJE NA CO JE ZAZNAM NAPOJEN V JINE TABULCE.

ROZDELENI PRIKAZU JAZYKA SQL: DDL (DATA DEFINITION LANGUAGE) — VYTVAREJi NEBO UPRAVUJi STRUKTURU DATABAZE,
TABULEK. PF.: CREATE, ALTER, DROP..., DML (DATA MANIPULATION LANGUAGE) — SLOUZI K ZISKAVANI, UKLADANI A MAZANI DAT V
DATABAZI. Pr.: SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE..., DCL (DATA CONTROL LANGUAGE) — SPRAVUJI UZIVATELSKE ROLE A PRAVA,, TCL
(TRANSACTIONAL CONTROL LANGUAGE) — SPRAVUJi DATABAZOVE TRANSAKCE. Pi. BEGIN, COMMIT...

TVORBA TABULKY: SMAZANI TABULKY:

CREATE TABLE Persons ( DROP TABLE zamestnanci;

PersonID INT NOT NULL UNIQUE PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT, PRIDANI SLOUPCE:

LastName VARCHAR(255), WBLEzamestnanci

FirstName VARCHAR(255), ADD narozen DATETIME NOT NULL;
Address VARCHAR(255),

City VARCHAR(255) DEFAULT ‘Pilsen’ ODEBRANI SLOUPCE:

) ENGINE = INNODB CHARACTER SET=utf8 COLLATE utf8_czech_ci; ALTER TABLE zamestnanci DROP narozen;

VLOZENIi DAT DO TABULKY: INSERT INTO rezervace (film,misto,jmeno) VALUES (‘Terminator','A44','Sarah Connor'), (‘Matrix','B31','Trinity");
VLOZi DATA DO TABULKY rezervace. VLOZi TAM DVA ZAZNAMY, DO SLOUPCU film, misto, jmeno

ZMENA HODNOT V TABULCE: UPDATE stranky SET pocitadlo=pocitadlo+1,posledniNavsteva=NOW() WHERE url="produkty"

ZMENIi HODNOTY V TABULCE stranky A NASTAVi SLOUPCE pocitadlo A posledniNavsteva. NASTAVi JEN PRO ZAZNAMY, KDE JE url="produkty’
VYBER DAT Z TABULKY: SELECT jmeno,prijmeni FROM zamestnanci WHERE (mesto='"Praha’) ORDER BY prijmeni,jmeno ASC LIMIT 10;
VYBERE Z TABULKY zamestnanci DATA ZE SLOUPCU jmeno A prijmeni, JEN PRO MESTO PRAHA, SERADi VZESTUPNE PODLE ABECEDY
PODLE PRIJMENi A JMENA. VYPISE JICH JEN DESET. RAZENi JE MOZNE POUZIT ASC VZRUSTAJICi NEBO DESC KLESAJIiCi

SMAZANI DAT Z TABULKY: DELETE FROM zamestnanci; (VYMAZE VSECHNY ZAZNAMY, ALE AUTOINCREMENT NERESETUJE) | TRUNCATE
zamestnanci; TAKE RESETUJE AUTOINCREMENT | DELETE FROM zamestnanci WHERE (mesto = ‘Plzefi’) VYMAZE JEN URCITE ZAZNAMY

MODERNI DATABAZE SPLNUJi PODMINKY ACID: ATOMICITY — V RAMCI TRANSAKCE PROBEHNOU BUD VSECHNY NEBO ZADNE,
CONSISTENCY - PO OPERACI SE NACHAZI DATA V KONZISTENTNIM STAVU, INDEPENDENCE - DVE TRANSAKCE SE NAVZAJEM
NEOVLIVNI, JAKO BY SE SPUSTILY PO SOBE., DURABILITY — PO TRANSAKCI ZMENY TRVALE ULOZENY.

ENGINE: ZPUSOB ULOZENIi DAT (PRO MYSQL NAPR. MyISAM — RYCHLE CTENI, FULLTEXTOVE VYHLEDAVANI, InnoDB —
PODPORUJE TRANSAKCE), KODOVANI: NAPR. UTF8, WIN1250, LATINZ, ..., POROVNAVANI: URCUJE PORADI ZNAKU V KONKRETNIM
JAZYCE A TAK UMOZNIi V DANEM JAZYCE RADIT ABECEDNE. KAZDA TABULKA V DATABAZI MUZE MIT VLASTNi KODOVANI |
POROVNAVANI. TRANSAKCE JE OPERACE S DATABAZI, KTERA SPLNUJE ACID. NORMALIZACE TABULEK REDUKUJE TABULKY,
TAK ABY SE NEOPAKOVALA DATA — EXISTUJE NEKOLIK NORMALNICH FOREM, NEJCASTEJI SE POUZIVAJI PRVNI TRI...
TERMINY: DEKLARATIVNI, SQL, ACID, TABULKA, DATABAZE, ENTITA, ZAZNAM, ATRIBUT, PRIMARNI KLIC, RELACE, TRANSAKCE, NORMALIZACE
PRAKTICKA DOVEDNOST: V SQL VYTVORIT TABULKU, VYBRAT Z TABULKY, VLOZIT DO TABULKY, ZMENIT HODNOTY, SMAZAT,
PRVNIi TRI NORMALNi FORMY A JEJICH POUZITi, DOPORUGENE ZDROJE: hitp://www.w3schools.com/sgl/default.asp,
http://progopedia.com/language/sql/, https://www.interval.cz/clanky/databaze-a-jazyk-sql/, http://voho.cz/wiki/sql/, http://dev.mysgl.com/doc/refman/5.7/en/



http://www.w3schools.com/sql/default.asp
http://progopedia.com/language/sql/
https://www.interval.cz/clanky/databaze-a-jazyk-sql/
http://voho.cz/wiki/sql/
http://dev.mysql.com/doc/refman/5.7/en/
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13. Skriptovaci jazyky

SKRIPTOVACI JAZYKY JSOU PRIMARNE URCENY PRO RYCHLY A SNADNY VYVOJ PROGRAMU. JSOU TO INTERPRETOVANE
JAZYKY, KTERE NEJSOU EXTREME RYCHLE A PROTO SE PRIMARNE NEPOUZiVAJi NA KOMPLIKOVANE VYPOCTY A PRACI SE
SLOZITYMI DATOVYMI STRUKTURAMI. OBVYKLE SE JEDNA O SLABE TYPOVANE NEBO NETYPOVANE JAZYKY (DYNAMICKY
TYPOVANE) = AUTOMATICKE KONVERZE TYPU A PROMENNE MOHOU OBSAHOVAT COKOLIV — PROMENNE MAJI TYP, ALE CASTO
TO PROGRAMATOROVI NEDAVAJI NAJEVO A PODLE JEJICH POUZITi HO MENI. JEDEN VYRAZ VE SKRIPTOVACIM JAZYCE MUZE
OBSAHOVAT 100 AZ 1000 STROJOVYCH INSTRUKCI. SKRIPTOVACI JAZYKY POVETSINOU PRACUJI S JIZ VESTAVENYMI
KOMPLIKOVANEJSiIMI KOMPONENTAMI.
VYHODY SKRIPTOVACICH JAZYKU: RYCHLY VYVOJ APLIKACi, SNADNA INSTALACE APLIKACI: JEN ZKOPIROVANY ZDROJOVY
KOD, SNADNO A RYCHLE SE NAUCI, DYNAMICKE VLASTNOSTI: TYPOVANIi, ROZSAHY POLI....
NEVYHODY SKRIPTOVACICH JAZYKU: CASTO NENi UPLNE SPRAVNY NAVRH PROGRAMU PODLE PRAVIDEL
STRUKTUROVANEHO NEBO OBJEKTOVE ORIENTOVANEHO PROGRAMOVANIi, MENSi RYCHLOST V POROVNANIi S OSTATNIMI
JAZYKY, POMOCI SKRIPTOVACICH JAZYKU CASTO NELZE NAPROGRAMOVAT VSE, JSOU URCENY PRO SPOLUPRACI
S OSTATNIMI JAZYKY, KTERE TO DOKAZI.
POUZITi SKRIPTOVACICH JAZYKU: SPRAVA SYSTEMU (SKRIPTY, SHELL, DAVKOVE OPERACE, PO STARTU OS, ARCHIVACE),
AUTOMATIZACE PROGRAMU (PREKLAD, INSTALACE), PRiZPUSOBENi FUNKCNOSTI APLIKACI (MAKRA V TEXTOVYCH EDITORECH
— MS OFFICE, WINDOWS SCRIPTING)
OBLASTI VYUZITi: GRAFICKA UZIVATELSKA PROSTREDI (VISUAL BASIC), INTERNET (PERL, JAVASCRIPT, PHP)
MEZI SKRIPTOVACI JAZYKY PATRI: JAVASCRIPT, PYTHON, PHP, PERL
JAVASCRIPT: SKRIPTOVACi PROGRAMOVACI JAZYK. POCATKY JAVASCRIPTU FIRMA NETSCAPE ROKU 1995. OD ROKU 2012
JE JAVASCRIPT STANDARDIZOVAN PODLE ECMASCRIPTU. POUZiIVA SE PRI TVORBE WEBOVYCH STRANEK. NEEXISTUJE ZADNY
VZTAH MEZI JAZYKY JAVA A JAVASCRIPT!!!
POUZITi JAVASCRIPTU:

o OVEROVANI VALIDITY DAT VLOZENYCH DO WEBOVYCH FORMULARU — KONTAKTNIi A PRIHLASOVACi FORMULARE.

« UPDATOVANIi INFORMACi NA WEBSTRANCE BEZ NUTNOSTI J| OBNOVOVAT

¢ MANIPULACE S DOM (DOCUMENT OBJECT MODEL) UPRAVA VZHLEDU A FUNKCNOSTI HTML DOKUMENTU A JEHO

VLASTNOSTI.

o VYTVARENi UPOZORNENi NA URCITE UDALOSTI V PROHLIZECI NEBO NOVA OKNA

o VYTVARENIi ANIMACI
JAVASCRIPT SLOUZi K VYTVARENi DYNAMICKYCH PRVKU WEB STRANEK. BEZi NA STRANE KLIENTA, ZPRACOVAVA HO
INTERNETOVY BROWSER, KTERY SE STAVA JEHO INTERPRETEM. JAVASCRIPT JE CASE SENSITIVE = ZALEZI U NEJ NA
VELIKOSTI POUZITYCH PiSMEN! AHOJ JE JINA PROMENNA NEZ Ahoj. JE TO OBJEKTOVE ORIENTOVANY JAZYK.

PRIKLAD:

<head>

<script type="text/javascript">
var text = "IT4";

function MojeTrida ()
{
alert ("Toto je m& trida"™ + text);

}
</script>
</head>
<body><p><button onclick="MojeTrida () ">Vytvo¥it dialogové okno!</button></p></body>
PHP: JE POPULARNi OPEN SOURCE SKRIPTOVACIi JAZYK, KTERY SE POUZiIVA PROGRAMOVANI APLIKACi KLIENT — SERVER,
VYTVARENiI WEBSTRANEK. K DISPOZICI PRO RUZNE OS ZDARMA. SKRIPTY JSOU SPOUSTENE BUD NA STRANE SERVERU A TO
TEMER VYHRADNE, NEBO Z PRIKAZOVEHO RADKU. SYNTAXE JE PODOBNA S C/C++. VE VERZI PHP 5 JIZ PLNE PODPOROVANE
OBJEKTOVE ORIENTOVANE PROGRAMOVANI. JEDEN Z NEJOBLIBENEJSICH SKRIPTOVACICH JAZYKU. JE DOSTUPNY NA VETSINE
HOSTINGOVYCH SLUZEB. VZNIKL V ROCE 1994, PRO OBOHACENi WEBSTRANEK O DYNAMICKE PRVKY. PHP JE
INTERPRETOVANY JAZYK SE SLABYM TYPOVANIM. PHP SPOLUPRACUJE S MNOHA DATABAZEMI: MySQL, PostgreSQL, ODBC,
MS SQL, Oracle,... PHP MA PRIPRAVEN | PRISTUP K DALSIM SLUZBAM: IMAP, POP3, HTTP,... EXISTUJE ZDE VELMI DOBRA
PODPORA ZPRACOVANI TEXTU, PRACE S REGULARNIMI VYRAZY. PHP SKRIPTY SE MOHOU PRIMO VKLADAT DO HTML

STRANEK: 7 Gz = 105

<body><?php N if ($x > 0) echo "$x je kladné";
echo "My first PHP script!"; // VYPISE TEXT

?></body>

UZIVATELSKE PROMENNE SE NEDEKLARUJI, JMENO PROMENNE ZACINA ZNAKEM $.

TERMINY: SKRIPTOVACI, INTERPRETOVANE, SILNE, SLABE TYPOVANE JAZYKY, DYNAMICKY TYPOVANE JAZYKY, JAVASCRIPT,
PHP, PYTHON, PERL, REGULARNI VYRAZY, CASE SENSITIVE,...

PRAKTICKA DOVEDNOST: NAPSAT JEDNODUCHY PROGRAM V JAVASCRIPTU. POPSAT JAK SE VKLADA PHP DO WEBSTRANEK.
DOPORUCENE ZDROJE: http://www.cs.vsb.cz/benes/vyuka/pte/prednasky/04-skriptj.pdf,
http://referaty.atlas.sk/ostatne/informatika/37917/?print=1, http://blog.voracek.net/wp-

content/uploads/2013/09/JanVoracek SkriptovaciJazykyProTvorbuWebovychAplikaci.pdf, http://reboot.cz/howto/programovani/skriptovaci-
programovaci-jazyky/articles.html?id=153, https://developer.mozilla.org/cs/docs/Web/JavaScript,
http://polopate.jakpsatweb.cz/index.php?page=trpaslik-uvod, http://www.jakpsatweb.cz/php/, http://www.w3schools.com/php/,
http://www.itnetwork.cz/php/zaklady/php-tutorial-uvod-do-webovych-aplikaci,



http://www.cs.vsb.cz/benes/vyuka/pte/prednasky/04-skriptj.pdf
http://referaty.atlas.sk/ostatne/informatika/37917/?print=1
http://blog.voracek.net/wp-content/uploads/2013/09/JanVoracek_SkriptovaciJazykyProTvorbuWebovychAplikaci.pdf
http://blog.voracek.net/wp-content/uploads/2013/09/JanVoracek_SkriptovaciJazykyProTvorbuWebovychAplikaci.pdf
http://reboot.cz/howto/programovani/skriptovaci-programovaci-jazyky/articles.html?id=153
http://reboot.cz/howto/programovani/skriptovaci-programovaci-jazyky/articles.html?id=153
https://developer.mozilla.org/cs/docs/Web/JavaScript
http://polopate.jakpsatweb.cz/index.php?page=trpaslik-uvod
http://www.jakpsatweb.cz/php/
http://www.w3schools.com/php/
http://www.itnetwork.cz/php/zaklady/php-tutorial-uvod-do-webovych-aplikaci
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14. Prace s textem, regularni vyrazy

TEXT V PROGRAMOVANI SE CASTO OZNACUJE JAKO RETEZEC. V KAZDEM JAZYCE SE S RETEZCI PRACUJE TROCHU JINAK.
V JAZYCE C SE S RETEZCI PRACUJE JAKO S POLI ZNAKU.
PRIKLAD DEKLARACE PROMENNE UCHOVAVAJICI RETEZEC
V JAZYCE C: char citat[215]; DELKA RETEZCE URCI, JAK VELKE
MiSTO SE VYHRADI PRO ULOZENI RETEZCE, POKUD SE
NEUVEDE, PAK PREKLADAC BEHEM PREKLADU SPOCITA ZNAKY H e | | 0 \0
V UVOZOVKACH A VYHRADI MiSTO PRO RETEZEC O JEDNO
MISTO VETSI. INICIALIZACE PROMENNE: char citat[215] = "Byl
tak"; (TENTO ZPUSOB SE POUZIVA MNOHEM CASTEJI, JE POHODLNEJSI, NASLEDUJICI, JE KOMPLIKOVANY) char citat[215] = {'B',
WL, Y K 0 V JAZYCE C SE VSECHNY RETEZCE UKONCUJIi HODNOTOU NULA. BINARNI NULA PREDSTAVUJE ZNAK “\0°.
PROTO SE REZERVUJE AUTOMATICKY PROSTOR O JEDNO VETSI, ABY ZBYL NA NULOVY ZNAK. | MY, KDYZ DEKLARUJEME DELKU
RETEZCE, MUSIME DEKLAROVAT RETEZEC, KTERY BUDE O JEDEN VETSI. PRI URCENI DELKY RETEZCE ZJISTIME POCET ZNAKU
AZ DO NULOVEHO ZNAKU A MAME VYPOCITANOU JEHO DELKU. V JAZYCE C SE NEJCASTEJI POUZIVANE FUNKCE PRO PRACI

S RETEZCI NACHAZEJI V HLAVICKOVEM SOUBORU string.h.

0 1 2 3 4 S

size_t strlen(const char *ret) VRACI DELKU RETEZCE VE ZNACICH, NIKOLI CELE VYHRAZENE MISTO string.h
char* strcat(char *cil, const char *zdroj) SPOJI DVA RETEZCE A VYSLEDEK VLOZI DO cil. VRACI UKAZATEL NAcil. | string.h
int strcmp(const char *retl, const char LEXIKOGRAFICKY POROVNA DVA RETEZCE. VRATI ZAPORNOU string.h
*ret2) HODNOTU, POKUD JE PRVNI RETEZEC LEXIKOGRAFICKY MENSI{, NULU,

POKUD JSOU STEJNi A KLADNOU, POKUD JE PRVNI VETSI.
char *strcpy(char *dest, const char *src) ZKOPIRUJE RETEZEC src DO RETEZCE dest. VRACI UKAZATEL NA dest. string.h

V JAZYCE C NEMUZEME JEDNODUSE KOPIROVAT RETEZCE, PROTOZE
PREDSTAVUJi POLE. POUZIVAME PROTO TUTO FUNKCI.

char *strchr(const char *s, int c) VRACI UKAZATEL NA PRVNI POZICI, KDE SE VYSKYTUJE ZNAK c. NEBO string.h
VRACI NULL, KDYZ HO NENAJDE.

char *strstr(const char *haystack, const VRACI UKAZATEL NA PRVNI VYSKYT RETEZCE needle V RETEZCI string.h

char *needle); haystack. POKUD HO NENAJDE, VRACI NULL.

void putchar(int znak) ZAPISE NA VYSTUP JEDEN ZNAK stdio.h

int getchar() NACTE MAX JEDEN ZNAK ZE VSTUPU, ULOZi HO PRETYPOVANY NA INT stdio.h

RETEZCOVE PROMENNE V JAZYCE C NEMUZEME POROVNAVAT JAKO CiSLA POROVNAVACIM OPERATORM ==, PROTOZE TO
JSOU V PODSTATE POLE. JEDINY ZPUSOB JAK JE POROVNAVAT JE POMOCi FUNKCE strcmp. PRIKLAD POUZITI:

if (strcmp(textovy, "jablko") == 0), HLEDANI RETEZCE V RETEZCI: char s1 [] = "My House is small"; strstr (s1, "House");

HLEDANi PRVNIHO VYSKYTU ZNAKU V RETEZCI: char buf [] = "This is a test"; s = strchr (buf, 't');

VYPSANi RETEZCE NA OBRAZOVKU A ZADAVANi RETEZCE Z KLAVESNICE:

printf(“Vypsany retezec: %s*, nekolikSlov); // V PROMENNE nekolikSlov MUZE BYT ULOZEN RETEZEC, KTERY SE VYPISE MiSTO %s
scanf("%80s", poleZnaku);. // DO PROMENNE poleZnaku BUDE ZADANA HODNOTA RETEZCE ZADANEHO Z KLAVESNICE O DELCE
NEJMENE 80 ZNAKU DOPLNENYCH MEZERAMI. KDYZ DAME %.8s BUDE TO ZNAMENAT, ZE MAXIMALNE VYTISKNEME OSM ZNAKU.
FORMATOVANY VSTUP A VYSTUP: % [flags] [width] [.prec] type_char

polozka  vyznam symbol  Typ konverze
flags | zarovnani vystupu, zobrazeni znaménka a desetinnych mist u ¢isel, dvodni di \ Celé Cislo se znaménkem
nuly, prefix pro osmi¢kovy a Sestnactkovy vystup u | Celé &islo bez znaménka
width \ minimalni pocet znakl na vystupu, mohou byt uvedeny mezerami nebo nulami f | Racionalni islo bez exponentu,
prec | maximalni pocet znakd na vystupu, pro cela ¢isla minimum zobrazenych implicitné 6 desetinnych mist
znakd, pro racionalni pocet mist za desetinnou teckou c \ znak
type_char | povinny znak, ur&uje typ konverze s | Fetézec

REGULARNI VYRAZY: JSOU SPECIALNI TEXTOVE RETEZCE, KTERE POPISUJi URGITOU MASKU (VZOR), KTERE MA ODPOVIDAT
URCITY TEXTOVY RETEZEC. REGULARNI VYRAZY SE POUZIVAJI V MNOHA PROGRAMOVACICH JAZYCICH: PERL, JAVA, C#,

JAVASCRIPT, PHP, .... VYUZIVAJI SE PRI HLEDANI URGITEHO VZORU TEXTU A NEBO KVANTIFIKATORY

OVERENi SPRAVNEHO ZADANI TEXTU DO FORMULARU. ? Znak se opakuje minimalné 0
METAZNAKY, KTERE V REGULARNICH VYRAZECH PLNi ZVLASTNi UKOL: \, ~, $, ., . 1. |, (. ), krat, maximalné 1 krat
2,5+ {1 \ VRACI VE8EM METAZNAKUM V REGULARNICH VYRAZECH JEJICH * Minimainé 0 krat, maximalné
PUVODNI VYZNAM, . ZASTUPUJE V REGULARNICH VYRAZECH JEDEN LIBOVOLNY ZNAK neomezeno N
(KROME ZNAKU NOVEHO RADKU), SKUPINY ZNAKU JSOU TAKE DEFINOVANY: \d — * AT ) ) Lty Bl s
GISLICE 0-9, \D — COKOLIV JEN NE 0-9, \s — BILE ZNAKY = MEZERA, TABULATOR, ..., \S — o Do o st

JAKYKOLIV ZNAK KROME BILYCH ZNAKU, [abcd] — SKUPINA ZNAKU DANA VYCTEM, [a-2l = (i iy Minimalng mkrat, maximaing
SKUPINA ZNAKU DANA INTERVALEM, A MNOHO DALSICH. nkrat

PRIKLADY POUZITI REGULARNICH VYRAZU: \d{4} (SEKVENCE CTYR CISLIC ZA SEBOU), {m} | Minimaln& mkrat, maximalné
Aluh$ VYHOVUJI RETEZCE “pluh”, “dluh”, NEVYHOVUJE RETEZEC “dluhy” neomezeno

TERMINY:RETEZEC, POLE, DELKA RETEZCE, SPOJENI RETEZCU, POROVNANI RETEZCU, VSTUP A VYSTUP RETEZCE,
FORMATOVANY VYSTUP, REGULARNI VYRAZY, METAZNAKY, BILE ZNAKY, KVANTIFIKATORY

PRAKTICKA DOVEDNOST: — PRACE S RETEZCI - DEKLARACE, VYSTUP, VSTUP, ULOZENi RETEZCE DO PAMETI, VYHLEDAVANI
SLOV V RETEZCI, JEDNODUCHY REGULARNI VYRAZ — VYSVETLIT FUNKCNOST A NEBO SESTAVIT

DOPORUCENE ZDROJE: http://www.itnetwork.cz/cplusplus/cecko-zaklady/tutorial-jazyk-c-textove-retezce/, http:/www.sallyx.ora/sally/c/c07.php,
https://www.smnd.sk/anino/programming/c/saloun/kap08.htm, http://www.tutorialspoint.com/ansi_c/c_strchr.htm, http://www.tutorialspoint.com/ansi_c/c_strstr.htm,
https://www.interval.cz/clanky/reqularni-vyrazy-a-javascript-uvod/, http://www.regularnivyrazy.info/serial-javascript-regexp.html#.VtYX9vnhDak,
http://www.itnetwork.cz/javascript/javascript-tutorial-reqularni-vyrazy-regex/,https://reqgex101.com/, http://regexr.com/, https://www.interval.cz/clanky/regularni-

vyrazy-v-prikladech/



http://www.itnetwork.cz/cplusplus/cecko-zaklady/tutorial-jazyk-c-textove-retezce/
http://www.sallyx.org/sally/c/c07.php
https://www.smnd.sk/anino/programming/c/saloun/kap08.htm
http://www.tutorialspoint.com/ansi_c/c_strchr.htm
http://www.tutorialspoint.com/ansi_c/c_strstr.htm
https://www.interval.cz/clanky/regularni-vyrazy-a-javascript-uvod/
http://www.regularnivyrazy.info/serial-javascript-regexp.html#.VtYX9vnhDak
http://www.itnetwork.cz/javascript/javascript-tutorial-regularni-vyrazy-regex/
https://regex101.com/
http://regexr.com/
https://www.interval.cz/clanky/regularni-vyrazy-v-prikladech/
https://www.interval.cz/clanky/regularni-vyrazy-v-prikladech/
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15.HTML

HTML JE ZNACKOVACIi JAZYK ZKRATKA HYPERTEXT MARKUP LANGUAGE. SLOUZi PRO TVORBU WEB STRANEK. JEHO HLAVNIM
UCELEM JE VYTVORIT MULTIMEDIALNi DOKUMENT, KTERY LZE PREZENTOVAT NA INTERNETU. UMOZNUJE VLOZIT TEXT,
OBRAZKY A OSTATNi MULTIMEDIALNi ZDROJE. DOKUMENT JE PAK HIERARCHICKY STRUKTUROVAN A JEDNOTLIVE CASTI MAJi
URCEN JAKY VYZNAM MA JEJICH OBSAH. HTML NESLOUZi PRO UPRAVU VZHLEDU STRANKY. HTML VZNIKL V ROCE 1990.
VERZE HTML: V SOUCASNOSTI (2015) NEJPOUZIVANEJSIi: HTML 5 — 70%, XHTML 1.0 15% A HTML 4.01 3%, HTML VZNIKLO SE
ZADNYM ZNACENIM VERZE, PAK PRES HTML 2 A DAL AZ K HTML 4.01 JESTE SE POUZIVA (JASNE DEKLAROVAN ODDELENI
SMYSLU (OBSAHU, STRUKTURY) A VZHLEDU (STYLU, FORMY, PREZENTACE), BRALO V UVAHU, ZE EXISTUJE CSS), XHTML 1.0
(PRENESENI HTML 4.01 DO STANDARDU XML — UZAVIRANI TAGU, PSANI TAGU A ATRIBUTU MALYMI PISMENY ATD.— VYZADUJE PECLIVEJSI
KODOVANI), HTML5 — NAVAZUJE NA VERZI 4.01 A NA EXISTUJICi OSVEDCENE POSTUPY. POPRVE JE VE SPICIFIKACI | PRESNE
DEFINOVANO JAK SE TO MA VYKRESLIT, KDYZ JE TO CHYBNE KODOVANO. UMOZNUJE PSAT JAK HTML, TAK | XHTML STYLEM.
OBSAHUJE | JAVASCRIPTOVE API, OFFLINE APLIKACE, KRESLENI V APLIKACI, VIDEO, ZVUK, GEOLOKACI, .

XHTML: JE HTML ZALOZENE NA XML. ZKRATKA: EXTENSIBLE HYPERTEXT MARKUP LANGUAGE. PRISNEJSi KODOVANI. (XHTML
DOCTYPE, XMLNS ATRIBUT V HTML TAGU, KAZDY ATRIBUT MUSIi MiT HODNOTU V UVOZOVKACH. PRI NEPAROVEM TAGU MUSI BYT UKONCEN />.

U VERZE STRICT NEJSOU FORMATOVACI TAGY: B, I, FONT, SKRIPTY VKLADAT DO SEKCE CDATA, ZNAK & PREVADET NA HTML ENTITU)
KODOVANi WEBSTRANEK: JAKA SADA ZNAKU BUDE POUZITA - windows-1250, utf-8, iso-8859-2. UPREDNOSTNOVAT UTF-8!!!

STRUKTURA HTML SOUBORU PODLE STANDARDU HTML5 STRUKTURA HTML SOUBORU PODLE STANDARDU XHTML5 XML
<IDOCTYPE html> <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<html> <IDOCTYPE html>
<head> <html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml|">
<meta charset="UTF-8"> <head>
<title>titulek dokumentu, na titulni listé</title> <meta charset="UTF-8" />
</head> <title>titulek dokumentu, na titulni listé prohlizece</title>
<body> </head>
<p>Obsah HTML dokumentu...</p> <body>
</body> <p>Obsah HTML dokumentu...</p>
</html> </body>
</html>

DOCTYPE: JE UPLNE NA ZACGATKU DOKUMENTU. JE PRVNi ELEMENT WEB STRANKY, NEPAROVY A NENi UZAVRENY. DAVA
PROHLIZECI NAJEVO, O JAKY DOKUMENT JDE. DTD — DOCUMENT TYPE DEFINITION TYP DOKUMENTU.

XHTML 1.0 | HTML 4.01 MAJi TRI MOZNE TYPY DOKUMENTU (STRICT — BEZ PREZENTACNICH ELEMENTU A ELEMENTU KTERE
NEJSOU DOPORUCENY, NELZE POUZIVAT FRAMESETS, TRANSITIONAL — OBSAHUJE VSECHNY HTML TAGY, NEJSOU DOVOLENY
FRAMESETS, FRAMESET — JE STEJNY JAKO TRANSITIONAL, ALE JSOU DOVOLENY FRAMESETS)

METATAGY: V HLAVICCE WEBU, OBSAHUJi: KODOVANI, AUTORA, COPYRIGHT, KLICOVA SLOVA, POPIS OBSAHU WEBSTRANKY ...
TAG JE ZAKLADNI PRVEK HTML JAZYKA UZAVRENY V OSTRYCH ZAVORKACH. <p></p>, <a></a>

ZNACKA INTERPRETUJE TAG V HTML KODU, U PAROVYCH TAGU ROZEZNAVAME UVODNi A KONCOVOU ZNACKU. MAME PAROVE
<p></p>, <a></a> A NEPAROVE TAGY <br>, <hr>, <img>, <input>. ELEMENT JE TO CO TAG VYKRESLUJE A VSE CO REPREZENTUJE.
POCATECNI | KONECNA ZNACKA | JEHO OBSAH. EXISTUJi DVA ZAKLADNi DRUHY ELEMENTU PODLE TOHO, JAK MAJi DEFAULTNE
NASTAVEN CSS STYL DISPLAY: TYTO DVA DRUHY ELEMENTU JSOU BLOKOVE A RADKOVE ELEMENTY, DISPLAY MA HODNOTU
BLOCK NEBO INLINE. BLOKOVE (BLOCK) ELEMENTY ZA SEBOU VYTVORI KONEC RADKY A LZE JIM NASTAVIT VYSKA A SiIRKA. ZABIRAJI
NORMALNE CELOU $iRKU RADKY. VZDY ZACINAJi NA NOVE RADCE. (div, h1-h6, p, form y RADKOVE (INLINE) ELEMENTY ZA SEBOU
KONEC RADKY NEDELAJI A ANI SIRKA ANI DELKA BY JIM NEMELA JiT NASTAVIT. NEZACINAJI TAKE NA NOVE RADCE A ZABIRAJI NA Ni JEN NEZBYTNE
NUTNE MISTO, ABY SE ELEMENT VYKRESLIL. (span, a, img). ELEMENTY BLOCK BY SE NEMELI VKLADAT DO ELEMENTU INLINE.

<tag atribut="hodnota atributu" atribut2=hodnota>Obsah tagu</tag>
ZAKLADNi HTML TAGY URCUJi STRUKTURU DOKUMENTU:
<html>... </html> - ZACATEK A KONEC DOKUMENTU — V PODSTATE KONTEJNER, KTERY OBSAHUJE RUZNE ELEMENTY
<head>... </head> - HLAVICKA DOKUMENTU - NEZOBRAZUJE SE, OBSAHUJE INFORMACE O STRANCE, PROPOJUJE STRANKU S JEJIM

STYLEM V CSS, JEJIM DYNAMICKYM CHOVANIM V JAVASCRIPTU, METATAGY, KLICOVA SLOVA, POPIS A
TITULEK WEB STRANKY A JEJi JAZYK — PRO DOBRE ZOBRAZENi RUZNYCH JAZYKU, JAK SE MA

TISKNOUT NEBO ZOBRAZOVAT NA RUZNYCH ZARIZENICH. <body>... </body> - TELO TABULKA PRIKLAD: ’;‘ADP'Sl T;DP'SZ
DOKUMENTU — OBSAHUJE VESKERY ZOBRAZOVANY OBSAH STRANKY <table> 27 10
TAGY UVNITR TELA DOKUMENTU: <p>OBSAHUJE ODSTAVEC</p>, <h1>0OBSAHUJE <tr><th>NADPIS1</th><th>NADPIS2</th></tr>
NADPIS NEJVYSSi UROVNE, JEN JEDEN NA STRANCE NEBO V CEKCI</h1>, <tr><td>5</td><td>12</td></tr>
<h2>podnadpis</h2>, <h3>podnadpis nizsi urovné</h3> ..., <tr><td>27</td><td>10</td></tr>

<a href=“http://lwww.souepl.cz“>ZOBRAZENY ODKAZ NA WEBSTRANKU</a>, </table> - ’

<img src="soubor_obrazku.jpg" alt="textovy popis obrazku">, <br> - ZALOMENI CISLOVANY SEZNAM
RADKU, <div>ELEMENT PRO SNAZSIi STYLOVANI STRANKY</div>, <span> ELEMENT PRO SNAZSIi STYLOVANI 1. MASLO
STRANKY </span>, <table>OBSAH TABULKY</table>, <tr>OBSAH RADKYTABULKY</tr>, <td>OBSAH BUNKY 2. CHLEBA
TABULKY</td>, <th>OBSAH BUNKY ZAHLAVI TABULKY - ZVYRAZNENO</th>, <0l>0OBSAH CISLOVANEHO 3. 10VAJEC
SEZNAMU</ol>, <ul>OBSAH NECISLOVANEHO SEZNAMU</ul>, <Ili>POLOZKA CISLOVANEHO | <o>
NECISLOVANEHO SEZNAMU</li> <li>MASLO</li>
VALIDACE WEBOVYCH STRANEK OVERUJE, ZDALI JSOU KODOVANY PODLE STANDARDU JAZYKA HTML, <li>CHLEBA</Ii>
SLOUZI K TOMU ONLINE VALIDATORY NAPR: https://validator.w3.org/ <li>10 VAJEC</li>
TERMINY: TAG, ZNACKA, ELEMENT, ATRIBUT, HODNOTA ATRIBUTU, OBSAH TAGU, HTML, XHTML, </ol>

METATAGY, HLAVICKA, TELO, PAROVE TAGY, NEPAROVE TAGY, RADKOVE ELEMENTY, BLOKOVE ELEMENTY, DOCTYPE
PRAKTICKA DOVEDNOST: SESTAVIT Z TAGU STRANKY JEJi ZAKLADNI STRUKTURU, VLOZIT TAM ZAKLADNI TAGY, ODKAZ,
ODSTAVEC, SEZNMY, TABULKU

DOPORUCENE ZDROJE: http://programuite.com/clanek/2010082200-html5-nove-vlastnosti/,http://www.jakpsatweb.cz, http://www.w3schools.com/html,
http://www.webtvorba.cz/xhtml/, https://html.spec.whatwg.org/multipage/, http://owebu.org/cze/html/index.php, http://jecas.cz/html-kostra,



https://validator.w3.org/
http://programujte.com/clanek/2010082200-html5-nove-vlastnosti/
http://www.jakpsatweb.cz/
http://www.w3schools.com/html
http://www.webtvorba.cz/xhtml/
https://html.spec.whatwg.org/multipage/
http://owebu.org/cze/html/index.php
http://jecas.cz/html-kostra
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16.CSS

CSS JE ZKRATKA PRO CASCADING STYLE SHEETS — CESKY KASKADOVE STYLY. SLOUZI K FORMATOVANI VZHLEDU HTML
STRANEK. NA ROZDIiL OD HTML NEDAVA OBSAHU VYZNAM, ALE VZHLED. URCUJE FONTY, BARVY, STYLY, POZICE ATD. TEXTU,
ODSTAVCU, ODKAZU, OBRAZKU APODOBNE. JSOU VYSLEDKEM SNAHY ODDELIT VYZNAM OD VZHLEDU.
CSS VZNIKL V ROCE 1996, ZE ZACATKU HO MNOHO PROHLIZECU NEPODPOROVALO. VERZE CSS 1: 1996, CSS 2: 1998, CSS 2.1:
REVIDOVANO CSS 2 V ROCE 2011, CSS 3V SOUCASNOSTI IMPLEMENTOVANE DO URCITE MIRY VE VSECH HLAVNIiCH
PROHLIZECICH. NAKOLIK JE IMPLEMENTOVANE: http://css3test.com/
CSS 3 ZAHRNUJE: SELEKTORY, POZADI A RAMECKY, BOX MODEL, OBRAZKY A OBSAH, KTERY JE NAHRAZUJE, TEXTOVE EFEKTY,
2D A 3D TRANSFORMACE, ANIMACE, VICESLOUPCOVY LAYOUT, UZIVATELSKE ROZHRANI.
CSS SE DO WEB STRANKY VKLADA TREMI MOZNYMI ZPUSOBY:
¢ PRIMO = IN-LINE VKLADANI PRIMO DO TAGU HTML, KTERY CHCEME STYLOVAT: <p style="color: blue">Tento odstavec bude
modry.</p> VLOZi SE POMOCI ATRIBUTU STYLE. TENTO ZPUSOB SE NORMALNE NEPOUZiIVA, PROTOZE ZNACNE
ZNEPREHLEDNUJE HTML KOD A SNIZUJE JEHO UDRZITELNOST. PRESTO JE POUZiIVAN ZEJMENA PRI STYLOVANi EMAILU, KDY
JE TO CASTO JEDINY ZPUSOB, KDY STYLY ZAFUNGUJI.
e DO HLAVICKY HTML DOKUMENTU. V CASTI <head></head> DO TAGU STYLE. PRIKLAD NiZE:
<style type="text/css">

a {text-decoration: none} /* Odkazy nebudou podtrhavané */
u {font-weight: bold; color: blue} /* Co je podtrzené, bude navic tuéné a modré */
</style>
e DO EXTERNIHO SOOUBORU, KTERY JE V HLAVICCE DOKUMENTU SLINKOVAN - PRIPOJEN K SOUBORU HTML. TENTO
SOUBOR MA PRIPONU CSS. PRIKLAD NIZE: providio
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styly.css">
SYNTAX CSS: SE SKLADA ZE SELEKTORU A DEKLARACE. SELEKTORY URCUJI, body { background-color: white;
PRO KTERE CASTI WEB STRANKY DEKLARACE PLATI. EXITUJE NEKOLIK DRUHU font-family: Helvetica }
SELEKTORU. BLOK DEKLARACI JE OHRANICEN SLOZENYMI ZAVORKAMI A <elobtor
OBSAHUJE JEDNU NEBO VIiCE DEKLARACI, ODDELENYCH STREDNIKEM. KAZDA deklarace
DEKLARACE SE SKLADA Z VLASTNOSTI A Z JEJi HODNOTY, KTERE JSOU hi { color: blue;
ODDELENY DVOJTECKOU. font-family: serif;
DRUHY SELEKTORU: text-align: center }

o HVEZDICKOVY SELEKTOR — URCUJE HLAVNIi STYL PRO CELY DOKUMENT NEBO
VSECHNY TAGY URCITEHO TYPU. PR: * {color: red}

e TYPOVY - ELEMENTOVY SELEKTOR — URCUJE STYL PRO URCITE TYPY ELEMENTU. PR: div {color: red}

o ATRIBUTOVY SELEKTOR — URCUJE STYL PRO TAG OBSAHUJICi URCITY ATRIBUT. PR: h1[id] {color: red}

o SELEKTOR IDENTIFIKATORU - ID — URCUJE STYL TAGU, KTERY MA ATRIBUT ID O KONKRETNi HODNOTE. VETSINOU SE
POUZIiVA PRO PRVEK, KTERY JE V RAMCI STRANKY JEDINECNY. NA WEB STRANCE BY MEL MiT POUZE JEDEN ELEMENT
KONKRETNI ID. PR: #idecko {color: blue} UPRAVUJE STYL ELEMENTU, KTERY JE V HTML NAPR: <p id="idecko">Modry text</p>

o SELEKTOR TRIDY - CLASS — URCUJE STYL TAGU, KTERY MA ATRIBUT CLASS O KONKRETNi HODNOTE. VETSINOU NA
ELEMENTY, KTERE SE NA STRANCE NEKOLIKRAT OPAKUJi. NA STRANCE MUZE EXISTOVAT VICE NEZ JEDEN TAG
S KONKRETNi TRIDOU. MOHOU TO BYT POLOZKY MENU, ZOBRAZENi PRODUKTU V JEJICH SEZNAMU ATD. PR: .trida {color: red}
UPRAVUJE STYL ELEMENTU, KTERY JE V HTML ZAPSAN NAPR: <p class="trida">Cerveny text</p>

« PSEUDOTRIDY UZIVATELSKYCH AKCi A ODKAZU- URCUJE STYL TAGU NAPRIKLAD U ODKAZU, JESTLI JIZ BYL ODKAZ
NAVSTIVEN, ZDA TO JE ODKAZ, POKUD SE NA NEJ NAJELO MYSIi, ATD. PR: a:visited {color: blue}. PRIKLADY POUZIVANYCH
PSEUDOTRID: link, visited, hover, active, focus

NEJZNAMNEJSi CSS VLASTNOSTI:

viastnost hodnota

POZADI background-color, background-image

FONTY, TEXT font-family: font, font-style: styl, font-weight: tuénost, font-size: velikost, color, text-align:
zarovnani textu, text-decoration: podtrzeni, preskrtnuti, text-indent: odsazeni 1. Fadku

VIDITELNOST, VRSTVY visibility (hidden, visible), z-index (hodnota pfedstavuje vrstvy, vyssi islo, vyse), display

POZICOVANI position (relative — vii€i nejbliz§imu rodici pozicovanému absolutné, absolute — vici

levému hornimu rohu obrazovky, fixed — vii€i obrazovce, nehyba se, i kdyz se skroluje),
left, right, top, bottom

OBRAZKY border, height, width

ODKAZY :link, :visited, :hover, :active

RAMECKY, OKRAJE, VNITRNI OKRAJE  border-color, border-style, border-width, margin, padding
ROZMERY height, width

VLOZENI STYLU PRO TISK: <link rel="stylesheet" type="text/css" media="print" href="mystyle.css">

VLOZENI STYLU PRO JINA MEDIA - TABLETY, ... <link rel="stylesheet" type="text/css" media="handheld" href="foo.css">

DELKOVE JEDNOTKY V CSS: % - VUCI ELEMENTU, VE KTEREM SE NACHAZI, px — PIXELY NA OBRAZOVCE, mm — milimetry, ...
BARVY V CSS: V RGB KODU: PR: p{color:#FF0000;}, NEBO KLICOVYM SLOVEM: PR: p{color:red;}

DEDENE VLASTNOSTI CSS STYLU OD RODICOVSKYCH ELEMENTU: font- vétsina vlastnosti pisma, color, text-align, ...

| CSS LZE VALIDOVAT: https:/jjigsaw.w3.org/css-validator, FRAMEWORKY PRO SNAZSi STYLOVANI: http://getbootstrap.com/, http://purecss.io/
TERMINY: KASKADOVE STYLY, CSS3, INLINE, LINK, SLINKOVANI, SELEKTOR, DEKLARACE, VLSTNOST, HODNOTA, ID, TRIDA,
PSEUDOTRIDA, VLASTNOSTI CSS A JEJICH PRIKLADY, DELKOVE JEDNOTKY, BARVY

PRAKTICKA DOVEDNOST: — NASTYLOVAT JEDNODUCHY ODSTAVEC TEXTU: BARVA, FONT, ZAROVNAT, ODSADIT
DOPORUCENE ZDROJE: http://owebu.org/cze/css/index.php, http://www.w3schools.com/css/, http:/programuijte.com/clanek/2005052003-css-1-lekce/,
http://www.tutorialspoint.com/css/what_is_css.htm, http://css3test.com/, https://www.w3.org/Style/CSS/specs, https://developer.mozilla.org/cs/docs/Web/CSS,
http://jecas.cz/css-selektory, http://www.tvorba-webu.cz/css/,



http://css3test.com/
https://jigsaw.w3.org/css-validator/
http://getbootstrap.com/
http://purecss.io/
http://owebu.org/cze/css/index.php
http://www.w3schools.com/css/
http://programujte.com/clanek/2005052003-css-1-lekce/
http://www.tutorialspoint.com/css/what_is_css.htm
http://css3test.com/
https://www.w3.org/Style/CSS/specs
https://developer.mozilla.org/cs/docs/Web/CSS
http://jecas.cz/css-selektory
http://www.tvorba-webu.cz/css/
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17.Javascript

JAVASCRIPT JE SKRIPTOVACI, INTERPRETOVANY, SLABE TYPOVANY, OBJEKTOVE ORIENTOVANY JAZYK POUZiVANY PRO
VZNIK DYNAMICKY REAGUJICICH WEBOVYCH STRANEK OBSAHUJICi INTERAKTIVNi PRVKY. JAVASCRIPT BEZi NA STRANE
KLIENTA V JEHO INTERNETOVEM PROHLIZECI. VYTVOREN FIRMOU NETSCAPE V ROCE 1995 BEHEM TRi TYDNU. JAVASCRIPT
NENI JAVA, JE TO UPLNE JINY JAZYK! V ROCE 1996 MICROSOFT IMPLEMENTUJE JSCRIPT. V ROCE 1998 STANDARDIZOVAN JAKO
ECMASCRIPT. JAVASCRIPT JE OBCHODNI NAZEV ECMASCRIPTU. DLOUHOU DOBU BYLA IMPLEMENTACE V RUZNA U RUZNYCH
PROHLIZECU.

POUZITi JAVASCRIPTU: ROZBALOVACI MENU, ROLETKY, MENICi SE BANNERY, GALERIE OBRAZKU, RUZNE EFEKTY NA
STRANKACH, VALIDACE INTERNETOVYCH FORMULARU, UPDATE CASTi STRANEK BEZ RELOADU, ONLINE WYSIWYG EDITORY.
NENi DOBRE NIC, NA CEM ZAVISi PRILIS BEZPECNOST. ANGRYBIRDS PRO PROHLIZEC CHROME V JAVASCRIPTU.
JAVASCRIPTOVA APLIKACE JE MULTIPLATFORMNI: KDE BEZi PROHLIZEC, VETSINOU BEZi | JAVASCRIPT: POCITAC, TABLET,
MOBIL... JAVASCRIPT SE ZACINA POUZIVAT | NA SERVERU: NODE.JS

OBECNE JAVASCRIPT MUZE UPRAVOVAT HTML TAGY, JEJICH ATRIBUTY, CSS VLASTNOSTI, VALIDOVAT VSTUPNi HODNOTY VE
FORMULARICH.

JAVASCRIPT LZE VKLADAT JAK DO HEAD TAK | DO BODY CASTI HTML DKOUMENTU. DOPORUCUJE SE ALE VKLADAT POUZE
ODKAZ NA JAVASCRIPTOVY SOUBOR A NEDAVAT JAVASCRIPTOVE PRIKAZY A DLOUHE PROGRAMY PRIMO DO DOKUMENTU.
SKRIPT V JAVASCRIPTU MUZEME VKLADAT NEOMEZENEKRAT JAK DO HLAVICKY TAK TELA DOKUMENTU.

LINK NA JAVASCRIPTOVY SOUBOR V HLAVICCE DOKUMENTU (SAMOSTATNE SOUBORY S JAVASCRIPTEM MAJi PRIPONU .JS):
<script type="text/javascript" src="soubor_s_javascriptem.js"></script>

VYHODA EXTERNICH SOUBORU: ODDELENi JEDNOTLIVYCH KODU (HTML A JAVASCRIPTU) — PREHLEDNEJSI. NACACHOVANE
SOUBORY JAVASCRIPTU URYCHLUJi NAHRANi WEB STRANKY.

JAVASCRIPTOVY KOD VLOZENY DO WEB STRANKY (MUZE SE OBJEVIT V HLAVICCE | TELE STRANKY):

<script type="text/javascript">

javascript télo skriptu /I JEDNORADKOVY KOMENTAR

</script> I* TOTO JE DELSI VICERADKOVY

SYNTAX JAZYKA: KOMENTAR */

PRIKAZY SE ODDELUJi STREDNIKEM. HODNOTY JSOU V JAVASCRIPTU BUD V PROMENNYCH, NEBO V LITERALECH. TEXT SE
MUZE ZAPISOVAT JAK DO DVOJITYCH TAK | DO JEDNODUCHYCH UVOZOVEK. PROMENNE SE DEKLARUJi POMOCI KLICOVEHO
SLOVA VAR: var x; INICIALIZACE PROMENNE: x=6; OPERATORY: +-*/=%++--, OPERATORY JSOU ARITMETICKE, LOGICKE RELACNI.
RETEZCE MUZEME SPOJOVAT OPERATOREM +. KOMENTARE: JEDNORADKOVE //, VICERADKOVE KOMENTARE ZACINAJI /* A
KONCI */. PRIKAZY A VSE UVNITR KOMENTARU SE BEHEM PRUBEHU PROGRAMU NEVYKONAVAJI. IDENTIFIKATORY JSOU JMENA

S!_OUZI'CI' K OZNA(?ENI' PROMENNYCH. PRVNI ZNAKV !DENTIFIKATORU MUSiVBYT PRIKLAD DYNAMICKEHO TYPOVANI:
PISMENO, PQDTRZJTI{O NVE’BO ZNAK DOLARp. DALSI ZNAKY MOHOU BYT | CISLA. var x; /I x je nyni nedefinovano
U IDENTIFIKATORU ZALEZI NA VELIKOSTI PISMEN. prvnijmeno A prvniJmeno JSOU DVA |varx =5; /I X je nyni ¢islo
ODLISNE IDENTIFIKATORY DVOU ODLISNYCH PROMENNYCH. TO SAME PLATI PRO var x = "John"; /I x ie nvni fetézec

JAKAKOLIV KLICOVA SLOVA JAZYKA JAVASCRIPT.

DEKLARACE PROMENNE: var jmenoAuta;

DEKLARACE A INICIALIZACE VIiCE PROMENNYCH NAJEDNOU:

var person = "John Doe", carName = "Volvo", price = 200;

PROMENNA, KTERA NENI INICIALIZOVANA MA HODNOTU undefined.

POKUD PROMENNOU DEKLARUJEME ZNOVU, TAK NEZTRACI SVOJI HODNOTU.

PODMINKA — VETVENi PROGRAMU:
if (hodina < 18) {

pozdrav = "Dobry den";
}else {

pozdrav = "Dobry vecer";

}

DATOVE TYPY SE POZNAJI PODLE HODNOT, KTERYMI PROMENNOU INICIALIZUJEME:

var auto = "Opel Astra"; // fetézec CYKLY:

var pocet_valcu = 5; /I &islo PRgrp—— = A

var Zutorr?aticka_prevodovka = false; /I boolean — logicka hodnota S FOD.MINKOU NAZACATKU
var auta = ["Saab", "Volvo", "BMW"]; /I pole while (i < 1(3) { .
KLICOVA SLOVA: var, if ... else, switch, return, for, do ... while, function, break, continue... text +="Cislo je " + i
RIDICi KONSTRUKCE ZAHRNUJI VETVENI (IF, SWITCH), CYKLY (FOR, WHILE, DO). I+

VYSTUPY — VYPISY: UPOZORNOVACI DIALOG: window.alert(POZOR NA JAVASCRIPT!): } )

TEXT NA MiSTO V HTML KODU, KDE SE UMISTi SKRIPT.document.write(5 + 6); S PODMINKOU NA KONCI
VLOZENi DO URCITEHO TAGU: document.getElementByld("demo”).innerHTML = 5 + 6; do {

UPRAVA KONKRETNIHO TAGU POMOCI id: document.getElementByld("toto_id"). text += "Cislo je " +1;
ZJISTENIi HODNOTY V EDITAENIM PRVKU: x = document.getElementByld("numb").value; I+

SPUSTI PO KLIKNUTI NA TLAGITKO: <button type="button" onclick="m&Funkce()">Click Me!</button> } while (i < 10); o
DOM — DOCUMENT OBJECT MODEL — V HTML JE VSE JAKO UZEL. UZLY JSOU VNORENE. S DANYM OPAKOVANIM
AJAX: UMOZNi NA POZAD| BEZ RELOADU KOMUNIKOVAT SE SERVEREM, UPDATOVAT CASTI for (i = 0; i < auta.length; i++) {
WEBU, JAVASCRIPTOVE FRAMEWORKY RESi KOMPLEXNI ULOHY JEDNODUSE. NAPR. JQUERY, text += auta[i] + "<br>";
MOOTOOLS, LADENi JAVASCRIPTU: VETSINA MODERNICH BROWSERU MA DEBUGGER. }

TERMINY: PROMENNE, TERMINY JAKO U C, SLABE TYPOVANY, DYNAMICKE TYPOVANI, DOM, AJAX, ... FUNKCE:

PRAKTICKA DOVEDNOST: VLOZIT SKRIPT DO HTML, VLOZIT ODKAZ NA JS SOUBOR DO function nasob(a, b) { // DEFINICE
HTML, VYVOLAT UPOZORNOVACI OKNO V JAVASCRIPTU, ZMENIT NEKTERE CSS return a* b:

VLASTNOSTI PRVKU O URCITEM ID, ZJISTIT HODNOTU PRVKU FORMULARE }

DOPORUCENE ZDROJE: hitp://www.itnetwork.cz/javascript/zaklady, hitps:/jquery.com/, var x = nasob(4. 3): // VOLANI FUNKCE

http://www.javascript.cz/?chap=4&cat=1, https://developer.mozilla.org/cs/docs/Web/JavaScript,
http://www.tvorba-webu.cz/javascript/, http://www.w3schools.com/js/, http://www.w3schools.com/jsref/,
PRIKLADY: http://www.w3schools.com/js/is_examples.asp,



http://www.itnetwork.cz/javascript/zaklady
https://jquery.com/
http://www.javascript.cz/?chap=4&cat=1
https://developer.mozilla.org/cs/docs/Web/JavaScript
http://www.tvorba-webu.cz/javascript/
http://www.w3schools.com/js/
http://www.w3schools.com/jsref/
http://www.w3schools.com/js/js_examples.asp
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18.Vyvoj software, metody, workflow

4+1 POHLEDY NA ARCHITEKTURU A VYVOJ:

o LOGICKY — CO BY MEL SYSTEM VYKONAVAT (DATA A FUNKCE) Logicky pohled Implementagni pohled
o IMPLEMENTACGNI — JAK TO ZREALIZOVAT POMOCI KOMPONENT A GASTI,
ROZCLENENI, ZDROJOVY KOD - PROGRAMATORI Konoovy uzivalel Programétai
« PROCESNI - CHOVANI, ODEZVA SYSTEMU, ROZSIRITELNOST, VYKONNOST, e Pripady uriti M
PROPUST,NOST S,YS,TE,MU i . o Procesni pohled Pohled nasazeni
o NASAZENI — NAVAZANI SYSTEMU NA JIZ EXISTUJICI SW A HARDWARE,
NASAZENI, INSTALACE, LADENI VYKONU o egof s oy
e PRIPADY UZITi — SPOJUJi PREDESLE POHLEDY V KONKRETNICH PRIPADECH Rozsiftelnost D Msilee
POUZITI, CO SE MUZE STAT Dastuprost fomintace

KOMPONENTA: SAMOSTATNE NAVRZENA, VYVINUTA A OTESTOVANA CAST SYSTEMU. NAVRHUJi SE S POMOCi DEKOMPOZICE.
DEKOMPOZICE: ROZDELENIi SLOZITEJSIHO PROBLEMU NA PODPROBLEMY. DEKOMPOZICE HORIZONTALNI A VERTIKALNI.
e HORIZONTALNi DEKOMPOZICE: KOMPONENTY STEJNE VRSTVY, TYPU RESI RUZNE ULOHY.
e  VERTIKALNi DEKOMPOZICE: VZNIKAJI VRSTVY KOMPONENT. MOZNE VRSTVY JSOU:
o PRACE S DATY APLIKACE . . . POSTUP PRACE, KROKY,
o LOGIKA APLIKACE — ALGORITMICKE ZPRACOVANI DAT, STRUKTURA TRID KTERE SE MUSI POSTUPNE PROJIT
o  UZIVATELSKE ROZHRANI
ABSTRAKCE: ZJEDNODUSENY POHLED NA SLOZITE VECI, ZANEDBANi NEPODSTATNYCH VECi A FUNKCI.
ZIVOTNi CYKLUS SOFTWARU: ANALYZA PROBLEMU (SPECIFIKACE) | NAVRH PROJEKTU (STRUKTURA PROGRAMU) |
IMPLEMENTACE PROJEKTU | TEST (TEST CASTI | TEST CELKU) | DOKUMENTACE|INSTALACE|UDRZOVANI
KRIZE VE VYVOJI SOFTWARU, PRELOM 60. — 70. LET 20. STOLETI:
RYCHLE NAROSTL VYKON POCITACU A KOMPLEXNOST RESENYCH PROBLEMU, SOFTWAROVA TECHNOLOGIE NEBYLA SCHOPNA
USPESNE RESIT TAK KOMPLEXNi PROBLEMY, VYSLEDEK: NEUDRZITELNY KOD, PRETAZENE ROZPOCTY, PRETAZENE CASOVE
PLANY, SPATNA KVALITA SOFTWARU, SOFTWARE CASTO NESPLNIL OCEKAVANI

WORKFLOW:

PROBLEMY PRI VYVOJI SOFTWARU: PRICINY PROBLEMU PRI VYVOJI SOFTWARU:
ZPOZDENI, CHYBOVOST, NESPRAVNA FUNKENOST, MALY PODCENENi PROJEKTU A SPATNY ODHAD (GAS, NAKLADY),
VYKON, PRILIS KOMPLIKOVANE UZIVATELSKE PROSTREDI, SPANA KOMUNIKACE (ZAKAZNIK - PROGRAMATOR), SPATNY
SLOZITA UDRZOVATELNOST PROGRAMU PRISTUP K VYVOJI (PROGRAMATOR SE PREDVADI), SPATNE
RESENi PROBLEMU VE VYVOJI SOFTWARU: ZADANI, NEDOSTATEGNA ANALYZA, PRILIS SLOZITY PROJEKT,
o SPATNA KOMUNIKACE: ODDELENi ANALYTIKA OD VYVOJARE NiZKA PRODUKTIVITA (KONCENTRACE NA SPATNE UKOLY),
o NESPRAVNY PRISTUP K VYVOJI: DURAZ NA TYMOVOU PREHNANY DURAZ NA TECHNOLOGII (NOVINKY BEZ ZKUSENOSTI),
SPOLUPRACI, HLAVNi JE SPOKOJENOST ZAKAZNIKA SPATNA KVALITA PROGRAMOVEHO KODU, NEVHODNE
o SPATNE PLANOVANI: VZNIK METODIK VYVOJE SOFTWARU METODIKY, POSTUPY, TECHNOLOGIE, NEDOSTATECNE
« NiZKA PRODUKTIVITA: TYM S PRIDELENYMI ROLEMI, TESTOVANI, S ——
KOORDINACE VYVOJE, VYVOJ PODLE SPECIFIKACI SPATNE pozadavkd VODOPADOVY MODEL
« PODCENENI HROZEB A RIZIK: METODIKY PRO ANALYZU Rizlk PROJEKTOVE Specifikace
RIZENI, PLANOVANI pozadavka
METODIKY VYVOJE SOFTWARU A ZIVOTNIi CYKLUS: Systémovy
o TRADICNi METODIKY (ANALYZA, PROJEKTOVY MANAGEMENT) i
=*MODEL ,NAPIS — OPRAV* (BUILD AND FIX) = IMPLEMENTACE, DODANI, OPRAVA CHYB Implementace
*STRIKTNI POSLOUPNOST FAZi (STAGEWISE) FAZE (DEFINICE PROBLEMU, ANALYZA, SPECIFIKACE POZADAVKU,
NAVRH, ARCHITEKTURA, IMPLEMENTACE + TESTOVANI, PROVOZ) - BEZ ZPETNE VAZBY, BEZ REVIZI FAZI, Testovani
POZADAVKU, HODNOCENI RIZIK
*VODOPADOVY MODEL (WATERFALLI) — KAZDA ETAPA MA JASNE STANOVENY CiL, NA KONCI KAZDE ETAPY: Provoz

JEJI ZHODNOCENI, PRIPADNE OPRAVENI, MUZEME SE VRATIT ZPET DO PREDCHOZI ETAPY. POKRACUJE SE AZ Adde
TECHDY, JE-LI ETAPA ZCELA DOKONCENA A SCHVALENA.
o VYHODY: JEDNODUCHY, IDEALNI PRO RIZENI, DISCIPLINA VE VYVOJI
o NEVYHODY: NEPRUZNOST, MEZI ANALYZOU A NASAZENIM SE MOHOU ZMENIT POZADAVKY
=SPIRALOVY MODEL - ITERATIVNI PRISTUP, OPAKOVANA DUSLEDNA ANALYZA RIZIK. TENTO MODEL f\
a—

Analyza Hodnoceni

VYCHAZ| Z TOHO, ZE NA POCATKU JE OBTIZNE, NE-LI NEMOZNE PRESNE URCIT VSECHNY FUNKCE.
o VYHODY: PROSTREDI PRO VYVOJ ZNOVU POUZITELNYCH KOMPONENT, VHODNY | PRO SLOZITE K\://

PROJEKTY, VCAS VYLOUCI NEVHODNA RESENI
o NEVYHODY: KOMPLIKOVANOST, SOFTWARE NENi UVOLNEN PRED UKONCENIM POSLEDNIHO CYKLU,
NEPRUZNY PRO INTERNETOVE APLIKACE, VHODNA ZMENA POZADAVKU POUZE PO DOKONCENI CYKLU
«DALSI METODIKY: PRIRUSTKOVY — PROTOTYPOVY, RUP — RATIONAL UNIFIED PROCESS VELKE PROJEKTY
¢ AGILNi METODIKY (RYCHLEJSI VYVOJ, SPOJENiI ZAKAZNIK-VYVOJARI, REAKCE NA ZMENY)
=  EXTREMNI PROGRAMOVANI (KOMUNIKACE, JEDNODUCHOST, ZPETNA VAZBA, ODVAHA)
=  TEST DRIVEN DEVELOPMENT (TESTOVACI KOD HOTOV PRED ZACATKEM PSANI KODU) — KVALITNI SOFTWARE
=  ADAPTIVNI VYVOJ SW, LEAN DEVELOPMENT, SCRUM, CRYSTAL
TERMINY:KOMPONENTA, DEKOMPOZICE, ABSTRAKCE, METODIKY, VODOPADOVY, SPIRALOVY MODEL, AGILNI METODIKA,
EXTREMNI PROGRAMOVANI, TEST DRIVEN DEVELOPMENT, WORKFLOW, ZIVOTNI CYKLUS SOFTWARU, KRIZE VE VYVOJI SW.:
DOPORUCENE ZDROJE: http://blog.nny.cz/740763-klasicke-a-agilni-metodiky-vyvoje-software.php,
http://www.is.mendelu.cz/eknihovna/opory/index.pl?cast=18357;lang=cz, http://homel.vsb.cz/~dan11/is2011/4%20Informacni%?20systemy%20-
%20SW%20inzenyrstvi.ppt, https://edux.fit.cvut.cz/oppa/Bl-SI1/prednasky/Bl-SI1-P10m.pdf, http://slideplayer.cz/slide/1965124/

Planovani Vyvoj



http://blog.nny.cz/740763-klasicke-a-agilni-metodiky-vyvoje-software.php
http://www.is.mendelu.cz/eknihovna/opory/index.pl?cast=18357;lang=cz
http://homel.vsb.cz/~dan11/is2011/4%20Informacni%20systemy%20-%20SW%20inzenyrstvi.ppt
http://homel.vsb.cz/~dan11/is2011/4%20Informacni%20systemy%20-%20SW%20inzenyrstvi.ppt
https://edux.fit.cvut.cz/oppa/BI-SI1/prednasky/BI-SI1-P10m.pdf
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19. Coding standards

STABNi KULTURA — CODING STANDARDS PREDSTAVUJE ZPUSOB PSANi ZDROJOVEHO KODU PROGRAMOVACIHO JAZYKA,
VYTVARENI INDENTIFIKATORU ATD.
CODING STANDARDS SE ZAVADEJi Z DUVODU JEDNOTNE STRUKTURY ZDROJOVEHO KODU PRI PRACI V TYMU, A OBECNE
Z DUVODU ZVYSENi PREHLEDNOSTI KODU A TAK JEHO LEPSi UDRZITELNOSTI.
CO OVLIVNUJi CODING STANDARDS:
= JMENA
o VYZNAM
*=  VHODNE ZVOLENE, POPISNE, ALE NEPRILIS DLOUHE (RYCHLE PSANIi A SNADNE PAMATOVANI),
*  POZOR NEZAPLNIT JMENNY PROSTOR JMENY, KTERE SE HODi V BUDOUCNU,
o ZPUSOB VYTVARENi NAZVU:
*  POUZITE ZNAKY — VETSINOU BEZ MEZER
=  OMEZENi MAXIMALNI DELKY JMENA PRO IDENTIFIKACI
=  ODDELENI VICE SLOV
« POMOCIi ROZDELOVNIKU: parkovaci-misto (UNIX, CSS, COBOL, LISP)
« POMOCIi PODTRZITKA: parkovaci_misto (C, Python, FORTRAN, ALGOL) snake_case, VELKA PISMENA: MACRO_CASE
e POMOCI VELKYCH POCATECNICH PiSMEN: ParkovaciMisto (Pascal, Java, C#, Visula Basic) CamelCase. UpperCamelCase
— ZACINA S VELKYM PiISMENEM, lowerCamelCase — ZACINA S MALYM PiISMENEM
*  PRVNIi PISMENO MUZE BYT VELKE CI MALE (VELKE NAPRIKLAD U NAZVU TRiD, METODY A PROMENNE)
=  VSECHNA PiSMENA VELKA NEBO MALA
=  PISMENA NA ZACATKU, BUD ODDELENA PODTRZITKEM, NEBO JEN MALA NA ROZDIL OD OSTATNICH.
NAPRIKLAD g_ BUDE NA ZACATKU GLOBALNi PROMENNE. sObsah — NAPRIKLAD RETEZEC — STRING. PISMENA NA
ZACATKU, NEBO PODTRZITKA MOHOU OZNACOVAT TAKE, ZDA JE PROMENNA NEBO METODA PRIVATNI - PRIVATE,
VEREJNA - PUBLIC NEBO PROTECTED
o JMENA FUNKCI
= JMENO MUSI, JASNE POPSAT CO DELA, POUZIT SLOVESO,
= PRIPONY NAPR: MAX, MIN, KEY
*  PREDPONY: IS (OTAZKA NA NECO), SET (NASTAVOVANI STAVU), GET (ZiSKANi STAVU)
=  FORMATOVANI
o RiDiCi KONSTRUKCE

NAPR: C, C++, PHP CYKLUS WHILE
PODMINKA - VETVENi PROGRAMU while (PODMINKA) {
if (PODMINKA) { OBSAH CYKLU
KOD V PRIPADE ZE JE PODMINKA SPLNENA }
}else {
KOD V PRIPADE ZE PODMINKA SPLNENA NANI PREPINAC SWITCH
} switch (PROMENNA)
{
PODMINKA V JEDNE RADCE case 'B"
if (PODMINKA) nejakaHodnota = 2; color = BLACK;
break;
U PODMINEK POUZIVAT PROMENNOU VLEVO A LITERAL V PRAVO. case 'Y"
color = YELLOW;
CYKLUS DO WHILE break;
do { default:
jmeno_funkce(parametr); color = GREEN;
} while (PODMINKA); break;
}
L OSTATNI

o KODOVANI - VETSINOU UTF8, CELY DOKUMENT JEN V JEDNOM JAZYCE, NEKOMBINOVAT CESTINU A ANGLICTINU!
o DELKA RADKY (V JAZYCE C NAPR. NE VICE NEZ 78 ZNAKU, NEBO JSOU LIMITY 80, 120 — SIROKE MONITORY)
o POCET PRIKAZU NA RADKU — CASTO BYVA 1 PRIKAZ NA RADKU A PRI DEKLARACICH JEDNA PROMENNA.
NA KONCI KAZDEHO RADKU STREDNIK — NAPR. U JAZYKA C
o ODSAZENI — PRUZKUM UKAZAL, ZE IDEALNi ODSAZENI JE 4 MEZERY (REALIZOVANO MEZERAMI NEBO TAB.)
o POUZITi PRAZDNYCH RADEK — PRO ZLEPSENI POCHOPITELNOSTI KODU, ODDELOVAT CASTI, KTERE K SOBE PATRI
o NAZVY SOUBORU SE ZDROJOVYM KODEM — NAPRIKLAD STEJNY JAKO NAZEV TRID, KTERE OBSAHUJI
=  PSANi KOMENTARU:
o PROMENNE: ZA JEJICH DEKLARACI, VYSVETLUJI VYZNAM // NEBO /* */ U JAZYKA C
o METODY A FUNKCE: PRED NIMI, POPISUJI FUNKCNOST, NAVRATOCVE HODNOTY, PARAMETRY
o  CELE HLAVICKOVE SOUBORY A PROGRAMY: AUTOR, DATUM VZNIKU, TO DO, CO JESTE UDELAT
TERMINY: CODING STANDARDS, UDRZITELNOST, CITELNOST, IDENTIFIKATORY, CAMELCASE, FORMATOVANI, KOMENTARE, ODSAZENI
PRAKTICKE DOVEDNOSTI: napsat kéd v C nebo v C++ podle coding standardu
DOPORUCENE ZDROJE: http://umich.edu/~eecs381/handouts/C_Coding_Standards.pdf, CODING STANDARD C:
https://users.ece.cmu.edu/~eno/coding/CCodingStandard.html, http://homepages.inf.ed.ac.uk/dts/pm/Papers/nasa-c-style.pdf,
https://www.gnu.org/prep/standards/html_node/Writing-C.html, http://ieng9.ucsd.edu/~cs30x/indhill-cstyle.html, CODING STANDARD C++:
https://users.ece.cmu.edu/~eno/coding/CppCodingStandard.html, CODING STANDARD PHP - PEAR:
https://pear.php.net/manual/en/standards.php, CODING STANDARD NETTE: https://nette.org/en/coding-standard,



http://umich.edu/~eecs381/handouts/C_Coding_Standards.pdf
https://users.ece.cmu.edu/~eno/coding/CCodingStandard.html
http://homepages.inf.ed.ac.uk/dts/pm/Papers/nasa-c-style.pdf
https://www.gnu.org/prep/standards/html_node/Writing-C.html
http://ieng9.ucsd.edu/~cs30x/indhill-cstyle.html
https://users.ece.cmu.edu/~eno/coding/CppCodingStandard.html
https://pear.php.net/manual/en/standards.php
https://nette.org/en/coding-standard
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20. Komentovani zdrojoveho kodu

TYPY KOMENTARU: V JAZYCE C, C++, PHP, JAVASCRIPT, JAVA, C# POUZIVAME
JEDNORADKOVE KOMENTARE: // ZA DVOJITYM LOMITKEM NAJDEME TEXT KOMENTARU
VICERADKOVE KOMENTARE: /* LOMITKO A HVEZDICKA ZACINA BLOK DELSIHO TEXTU NA ViCE RADKU, KTERY MUZE
POPISOVAT DELSi OBLAST KODU. NA NEKTEREM Z DALSICH RADKU SE UKONCi POMOCIi HVEZDICKY A LOMITKA */
/**
*VETSi CAST KODU, NAPRIKLAD KNIHOVNA, TRIDA, FUNKCE SE KOMENTUJE KOMENTAREM, KTERY MA NASLEDUJiCi FORMAT.
* OBSAHUJE VETSINOU KRATKY POPIS CASTI, KTERA NASLEDUJE, DATUM VZNIKU, AUTORA A TO CO KOD PRO SPRAVNOU
* FUNKCI VYZADUJE
*/
UCEL A SMYSL KOMENTARU VE ZDROJOVEM KODU
o RYCHLEJSi POCHOPENIi KODU PRO SEBE PO CASE, PRO DRUHE, CO BUDOU MIT TU CEST S VASIM ZDROJOVYM KODEM
o POZNAMKY KE KODU: CO DODELAT, JAKE OBTIZE PRINASi TENTO KOD, JINE MOZNOSTI RESEN
e POPIS ZAMERU, SMYSLU, UCELU KODU
e SOUHRNNY POHLED NA KOD — SHRNUJICI VETSi CAST KODU
o GENEROVANi DOKUMENTACE — NEKTERE PROGRAMY JSOU Z KOMENTARU KE KODU SCHOPNY VYTVORIT DOKUMENTACI
K SOFTWARU. NAPR. V PHP TO JE phpDocumentor.
DVA OBECNE EXTREMNi PRiISTUPY KE KOMENTOVANi ZDROJOVEHO KODU:
e ZDROJOVY KOD MA BYT SEBEVYSVETLUJICI=SELF-DOCUMENTING A KOMENTARE NEJSOU POTREBA: CODING STANDARD
o VSE SE MUSIi KOMENTOVAT A BEZ KOMENTARU NELZE POVAZOVAT ZDROJOVY KOD ZA HOTOVY
SPATNE PSANY KOMENTAR:
o« KOMENTAR JEN OPISUJE TO, CO SE DA VYCIST Z KODU
« PRECTENi A POCHOPENi KOMENTARE JE OBTiZNEJSi NEZ PRECTENi A POCHOPENi KODU
DRUHY DOBRE PSANYCH KOMENTARU = KOMENTARU MAJICICH SMYSL
o ZASTUPNE KOMENTARE: POZNAMKY PRO NAS, CO DODELAT, DOCASNA RESENIi, POCHYBNOSTI, MOZNOSTI — TODO, ...
« SHRNUJICi KOMENTARE: KOMENTARE, KTERE JEDNODUSE A PREHLEDNE SHRNOU VETSi CAST KODU. DELAJI TO
RYCHLEJI A LEPE NEZ KOD
o KOMENTARE VYSVETLUJICi ZAMER: VYSVETLUJI NIKOLI, JAK KOD FUNGUJE, ALE PROC TAM KOD JE
« KOMENTARE PRO AUTOMATICKE GENEROVANi DOKUMENTACE — SPOJENi VYTVARENI DOKUMENTACE Z JIZ NAPSANYCH
KOMENTARU
PROBLEM SPOJENY S KOMENTARI: PO UPRAVE ZDROJOVEHO KODU SE MUZE STAT, ZE KOMENTAR ZASTARA A NEPOPISUJE
TO CO BY MEL (U KOMENTARU POPISUJICICH ZAMER SE TO CASTO NESTAVA)
PRIKLADY KOMENTOVANi KODU:

KOMENTAR SOUBORU / PROGRAMU Z is.mendelu.cz KOMENTAR TRIDY A ATRIBUTU Z is.mendelu.cz
/** /**

* @brief Toto je strucny popis programu * @brief Kratky popis tridy

* Toto se v dokumentaci ukaze jako podrobny popis . * Podrobny popis tridy

* Zejmena se soustredte na rozdeleni do souboru ... * ozdobeny hvezdickami

* */

* @author David Prochazka class Zakaznik {

* @author Mr. Hyde private :

* @version 1.1 /Il Komentar pred deklaraci jen na radku
* @date 2011 -08 -11 /Il nebo dve

* @pre Nejsou zadne zvlastni pozadavky na incicalizaci . string m_jmeno ;

* @bug Je nutne vyresit krizovy odkaz mezi technikem a fakturou . int m_vek ; /// < komentar az za deklaraci
* @warning Berte pouze jako cvicebni priklad public :

* @copyright GNU GLP v. 3
*/
KOMENTAR METODY (POPISUJE | PARAMETRY A NAVRATOVE HODNOTY METODY) Z is.mendelu.cz

/** *

* @brief Metoda resici zpracovani zakazky . * Metoda by v praxi mela provadet vypocet ...

* *

* @param zakazka je ukazatel na existujici ... * @bug Slabina je v moznem nenaplneni parametru \a zakazka .

* @param cenaOpravy je cena za opravu ... */

* @return vraci novou instanci tridy # Faktura ... Faktura * zpracujZakazku ( Zakazka * zakazka , float cenaOpravy );

AUTOMATICKE SESTAVENI DOKUMENTACE Z KOMENTARU VE ZDROJOVEM KODU: DOXYGEN (C, PHP, Java, C#) GENEROVANI
ONLINE — HTML NEBO OFFLINE DOKUMENTACE - LATEX, PDF, RTF (OBDOBA DOXYGEN: Javadoc, PHPDocumentor)

TERMINY: KOMENTARE, JEDNORADKOVE, VICERADKOVE, ZDROJOVY KOD, SPECIALNI ZNACKY: @param, @return, @author
PRAKTICKA DOVEDNOST: NAPSAT KOMENTAR K METODE, KE TRIDE, NAPSAT RUZNE DRUHY KOMENTARU V C A C++
DOPORUCENE ZDROJE: MIKE GUNDERLOY: Z KODERA VYVOJAREM, http:/d3s.mff.cuni.cz/teaching/programming_practices/lectures/index-110.html,
http://homel.vsbh.cz/~s1al0/educ/ZP/prednasky/11-zdroj-kod-dokumentace.pdf, https://users.ece.cmu.edu/~eno/coding/CCodingStandard.html#documentation,
http://www.stack.nl/~dimitri/doxygen/, http://whilel.wz.cz/t komentar.php,

https://is.mendelu.cz/eknihovna/opory/318/Knihovna%20k%20projektu/Z%E 1klady%200bjektov%EC%200rientovan%E9h0%20n%E 1vrhu/P%F8edn%E 1% B9ky%2
0v%20PDF/ZO0O 06 velke projekty.pdf,



http://d3s.mff.cuni.cz/teaching/programming_practices/lectures/index-l10.html
http://homel.vsb.cz/~s1a10/educ/ZP/prednasky/11-zdroj-kod-dokumentace.pdf
https://users.ece.cmu.edu/~eno/coding/CCodingStandard.html#documentation
http://www.stack.nl/~dimitri/doxygen/
http://while1.wz.cz/t_komentar.php
https://is.mendelu.cz/eknihovna/opory/318/Knihovna%20k%20projektu/Z%E1klady%20objektov%EC%20orientovan%E9ho%20n%E1vrhu/P%F8edn%E1%B9ky%20v%20PDF/ZOO_06_velke_projekty.pdf
https://is.mendelu.cz/eknihovna/opory/318/Knihovna%20k%20projektu/Z%E1klady%20objektov%EC%20orientovan%E9ho%20n%E1vrhu/P%F8edn%E1%B9ky%20v%20PDF/ZOO_06_velke_projekty.pdf
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21.Ladeni programu a programatorské chyby

LADENI JE PROCES HLEDANI, POCHOPENI TOHO JAK VZNIKAJi A OPRAVA CHYB.
CHYBY VZNIKAJi PRIROZENE V KAZDEM PROGRAMU. CHYBA OZNACOVANA ANGLICKY BUG.
DRUHY CHYB:

o VNEJSi CHYBY — CHYBY VZNIKAJICi MIMO PROGRAM — HW A SW CHYBY, NA KTERE PROGRAMATOR NEMA VLIV
(MALO PAMETI, CHYBA VE SPOLUPRACUJICIM PROGRAMU, V OPERACNIM SYSTEMU, ...) NEKDY LZE OSETRIT VYJIMKAMI

o SYNTAKTICKE CHYBY — CHYBY ZPUSOBENE TiM, ZE ZDROJVOVY KOD NEBYL ZAPSAN PODLE PRAVIDEL (GRAMATIKY)
PROGRAMOVACIHO JAZYKA. VETSINOU JE ODHALI PREKLADAC, INTERPRET NEBO EDITOR. TYPICKOU SYNTAKTICKOU
CHYBOU JE OPOMENUTI STREDNIKU NA KONCI PRIKAZU V JAZYCE C.

o SEMANTICKE CHYBY - JSOU CHYBY, KTERE ZPUSOBUJi CHYBNOU FUNKCI PROGRAMU. SEMANTIKA ZNAMENA VYZNAM.
NAPRIKLAD SE PROGRAM ZACYKLI, NEBO ZAMENIME DVE PROMENNE. V PRUBEHU LADENi VYHLEDAVAME PRAVE TYTO
DRUHY CHYB.

JE DOBRE LADIT A HLEDAT CHYBY VZDY PO NAPSANi KRATSIHO KODU, ABY NEBYLO NAJEDNOU AZ PRILIS MNOHO CHYB.
LADENi PROGRAMU PROBIHA V PROGRAMU, KTEREMU SE RiKA DEBUGGER — DALO BY SE VOLNE PRELOZIT JAKO ODVSIVOVAC.
DEBUGGER JE VETSINOU SOUCASTI VYVOJOVEHO PROSTREDI VYSSiCH PROGRAMOVACICH JAZYKU.

ZAKLADNi FUNKCE DEBUGGERU JSOU:

e KROKOVAT PROGRAM (PO VYKONANi JEDNOHO RADKU PROGRAMU, SE PROGRAM ZASTAVi A CEKA NA DALSi KROK, KTERY
BUDE PREDSTAVOVAT VYKONANI DALSI, NASLEDUJICi RADKY PROGRAMU) S KROKOVANIM SE LZE | VNOROVAT DO
EXITUJICICH FUNKCi A PROCHAZET CINNOST PROGRAMU UVNITR NICH.

e ZASTAVIT PROGRAM V PREDEM DEFINOVANEM MiSTE PROGRAMU = NA KONKRETNi RADCE PROGRAMU — UMiSTIME ZDE
BREAKPOINT, LZE PAK VZDY DOBEHNOUT DO DALSIHO BREAKPOINTU, POKUD UZ NECHCEME PROGRAM KROKOVAT

o ZOBRAZIT AKTUALNIi STAV JEDNOTLIVYCH PROMENNYCH PROGRAMU V OKAMZIKU JEHO ZASTAVENI — WATCHLIST
PREDSTAVUJE SEZNAM ZOBRAZOVANYCH PROMENNYCH

o PROHLIZENi STAVU PAMETI, REGISTRU, ZASOBNIKU V OKAMZIKU ZASTAVENi PROGRAMU

VSECHNY TYTO FUNKCNOSTI, UMOZNi PROGRAMATOROVI ODHALIT, CO SE V PRUBEHU PROGRAMU SKUTECNE DEJE A TAK
POCHOPI, KDE VZNIKA PRiIPADNA CHYBA VE VYSLEDKU. POCHOPi, PROC PROGRAM NEVRACIi TO, CO BYCHOM OCEKAVALI.
DEBUGGER SPOUSTi PRELOZENY BINARNi KOD A ZOBRAZUJE K NEMU ODPOVIDAJICi ZDROJOVE RADKY ZE ZDROJOVEHO
SOUBORU. PRO SPRAVNOU FUNKCNOST DEBUGGERU, JE POTREBA PRELOZIT ZDROJOVY KOD | S LADICiMI INFORMACEMI,
KTERE UMOZNi PROPOJIT BINARNi KOD S KONKRETNi RADKOU ZDROJOVEHO KODU.
CASTO POUZIVANY DEBUGGER: GDB — GNU DEBUGGER. JE TO PROGRAM OVLADANY Z PRIKAZOVEHO RADKU. FUNGUJE JAK NA
UNIXU, TAK NA WINDOWS. PROGRAM, KTERY SE V TOMTO DEBUGGERU DEBUGGUJE MUZE BYT NAPSAN NAPRIKLAD V C, C++,
PASCALU, ADE, OBJECTIVE-C, FOTRAN, MODULA-2.
DEBUGGER MUZE BYT SOUCASTi VYVOJOVEHO PROSTREDiI NEBO SAMOSTATNE PRACUJICi PROGRAM.
POSTUP LADENi PROGRAMU POMOCi DEBUGGERU:
1. NEJPRVE JE POTREBA PROGRAM PRELOZIT S LADICiMI INFORMACEMI — VE VYVOJOVEM PROSTREDI SE JEDNA O
NASTAVENi PREKLADACE
2. DO ZDROJOVEHO KODU UMISTETE ZARAZKY - BREAKPOINTY. MiSTA, KDE SE VYKONAVANi PROGRAMU ZASTAVI. OBVYKLE
SE TO USKUTECNI, KLIKNUTIM MYSI PRED RADEK ZDROJOVEHO TEXTU, NEKDE U CiSLA CADKY. POVETSINE SE OBJEVI
CERVENY KROUZEK NEBO OSMIUHELNIK PREDSTAVUJICi STOPKU. ZARAZKU MUZETE VLOZIT | KONTEXTOVYM MENU. NA TETO
ZARAZCE DEBUGGER POZDEJI ZASTAVi VYKONAVANI PROGRAMU. PAK PUJDE SLEDOVAT STAV PROGRAMU. TYPY ZARAZEK:
a. PEVNE: PROGRAM SE ZDE ZASTAVi VZDY (NE V DLOUHYCH CYKLECH, LADICi UDALOST MUZE NASTAT AZ PO NEKOLIKA
TISICICH CYKLECH A KDO BY TO CHTEL ODKLIKAVAT)
b. PODMINENE: PROGRAM SE ZDE ZASTAVi JEN PRI SPLNENI JISTYCH PODMINEK, JINAK DEBUGGER ZARAZKU PRESKOCI.
3. SPUSTTE DEBUGGOVANi PROGRAMU, NEKDY JE POTREBA SPUSTIT BINARNi SOUBOR S POMOCI DEBUGGERU. V
INTEGROVANYCH VYVOJOVYCH PROSTREDICH TO ZNAMENA V MENU LADENI €I SPUSTIT KLIKNOUT NA PRIKAZ DEBUGG.
4. PROGRAM SE ZASTAVi NA PRVNi ZARAZCE - BREAKPOINTU. OD TOHOTO RADKU MUZEME ZACIT PROGRAM KROKOVAT.
TOTO JSOU RUZNE MODY KROKOVANi PROGRAMU.
a. DALSi KROK (STEP) — TO JE ZAKLADNiI OPERACE, KTEROU UMi VSECHNY DEBUGGERY. VYKONA JEDEN RADEK PROGRAMU
A ZASTAVI SE. POKUD JE NA TOMTO RADKU VOLANI FUNKCE, TAK JI VYKONA JAKO JEDEN PRIKAZ.
b. KROK DOVNITR (STEP INSIDE) — OPET ZAKLADNi OPERACE VSECH DEBUGGERU. VYKONA JEDEN RADEK PROGRAMU A
ZASTAVI SE. POKUD JE NA DANEM RADKU VOLANI FUNKCE, PREJDE SE NA PRVNi RADEK TELA TETO FUNKCE.
c. POKRACUJ (CONTINUE) - POKRACUJE VE VYKONAVANI PROGRAMU, DOKUD NENARAZi NA ZARAZKU U KONCE PROGRAMU.
d. POKRACUJ DO VYBRANEHO RADKU - PROGRAM POKRACUJE, AZ DO RADKU NA KTEREM JE KURZOR.
e. POKRACUJ DO KONCE AKTUALNIi FUNKCE - POKRACUJE VE VYKONAVANi AZ DO KONCE FUNKCE KDE SE ZARAZI.
5.PRI ZASTAVENI PROGRAMU LZE SLEDOVAT: V OKNU WATCH — WATCHES: PROMENNE, PARAMETRY FUNKCI, VYRAZY; PAMET —
MEMORY, MEMORY DUMP (JAK SE DATA UKLADAJI DO PAMETI — SLEDOVANI PREKRYVANI POLI); REGISTRY V OKNE CPU
REGISTERS, REGISTRY; STAV ZASOBNIKU - STACK, CALL STACK — ZOBRAZI SE FUNKCE V PORADI, JAK BYLY VOLANY
6.MUZETE MENIT HODNOTY PROMENNYCH V OKNE, KDE SE SLEDUJi A DAL PROGRAM PRACUJE S NIMI. NEKDY LZE EDITOVAT A
OPRAVOVAT | PROGRAM SAM. JE PAK ALE POTREBA PROGRAM ZNOVU PRELOZIT.
PRO LADENi PROGRAMU JE KLiCOVE ZNAT CiSLA RADKU. BEZ JEJICH CiSEL TO VYPADA, JAKO BYCHOM SE POHYBOVALI PO
NEZNAMEM TERENU BEZ MAPY.
TERMINY: BUG, DEBUGGER, KROKOVANI, DEBUGGOVANI, LADENI, BREAKPOINT, VNEJSI, SYNTAKTICKE, SEMANTICKE CHYBY
PRAKTICKA DOVEDNOST: UVEST PRIKLADY KONKRETNICH CHYB, URCENI O JAKY TYP CHYBY SE JEDNA A JEJICH ODHALENI.
DOPORUCENE ZDROJE: http://www.fit.vutbr.cz/~martinek/clang/debug.html, http://jaknaprojekty.davidm.cz/ladeni.html#programatorske-
chyby, http://jaknaprojekty.davidm.cz/ladeni.html, http://www.gnu.org/software/gdb/, http://vyuka.pecinovsky.cz/animace/ladeni/index.html,



http://www.fit.vutbr.cz/~martinek/clang/debug.html
http://jaknaprojekty.davidm.cz/ladeni.html#programatorske-chyby
http://jaknaprojekty.davidm.cz/ladeni.html#programatorske-chyby
http://jaknaprojekty.davidm.cz/ladeni.html
http://www.gnu.org/software/gdb/
http://vyuka.pecinovsky.cz/animace/ladeni/index.html
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22.Integrovane vyvojove prostredi, vlastnosti,
prekladace, debuggery

INTEGROVANE VYVOJOVE PROSTREDI — IDE JE PROGRAM, KTERY OBSAHUJE KOMPLEXNI VLASTNOSTI PRO VYVOJ
PROGRAMU.
CO IDE MUZE OBSAHOVAT:
« EDITOR ZDROJOVEHO KODU
e KOMPILER NEBO INTERPRET
o DEBUGGER
+« MANAZER SOUBORU, PROJEKTU
o PROHLIZEC OBJEKTU - TRIiD
« EDITOR GRAFICKEHO UZIVATELSKEHO PROSTREDI - GUI, EDITOR FORMULARU
s €iMm MUZE VYVOJOVE PROSTREDI JESTE SPOLUPRACOVAT
« INTEGROVANE SYSTEMY PRO SPRAVU VERZi JAKO JE SUBVERSION, GIT, BAZZAR, MERCURIAL
« NASTROJE PRO TESTOVANi KODU
« SOFTWARE PRO SPRAVU DATABAZI
« NASTROJE PRO DEPLOYING NA FTP SERVERY
e SYSTEM PRO TYMOVOU SPOLUPRACI, ROZDELOVANi UKOLU, PROJEKTOVY MANAGEMENT
+ NASTROJE PRO MODELOVANI TRIiD V UML
+ NASTROJE PRO POROVNAVANi ZMEN V KODU A SLUCOVANi DVOU SOUBORU — MERGING, MERGE

MNOHO VYVOJOVYCH PROSTREDI JE MOZNO VYUZIT PRO PROGRAMOVANI V NEKOLIKERYCH PROGRAMOVACICH JAZYCICH.
PRIKLADEM TAKOVYCH VYVOJOVYCH PROSTREDI JE NAPRIKLAD ECLIPSE, NETBEANS, KOMODO, APTANA, GEANY.

PRO SNADNY VYVOJ KDEKOLIV NA SVETE BEZ INSTALOVANYCH SPECIFICKYCH NASTROJU SE ZACINAJI VICE A VICE VYUZIVAT
CLOUDOVA NEBO WEBOVA VYVOJOVA PROSTREDI: CODEANYWHERE, CODERUN, SHIFTEDIT.

IDE PRO JAZYK C A C++: CODE::BLOCKS, CODELITE, Microsoft Visual Studio Express, Bloodshed Dev-C++

IDE PRO JAZYK JAVA: JIKES, INTELLIJ IDEA, NETBEANS, ECLIPSE

NEKTERE UZITECNE VLASTNOSTI INTEGROVANEHO VYVOJOVEHO PROSTREDI
o NASTAVITELNE PROSTREDI PRO RUZNE CINNOSTI — RUZNE TOOLBOXY, OKNA
e UZAMYKANi SOUBORU PRED ZMENAMI — READ ONLY
o SABLONY A SNIPPETY (MOZNOST VKLADAT CASTO POUZIVANE KRATKE CASTI KODU, NEBO VZORY)
« CiSLA RADEK ZDROJOVEHO KODU
e CODE-FOLDING — LOGICKE BLOKY ZDROJOVEHO KODU MOZNE SKRYT POD ROZKLIKAVACI KRIZEK. CAST KODU SE SBALI
e RYCHLA LOKACE DEFINIC A REFERENCI, VOLANi METOD A PROMENNYCH, JUMP-TO-DEFINITION.
e ZVYRAZNENIi SYNTAXE — SYNTAX HIGHLIHTING: ROZPOZNA A ZVYRAZNI KLICOVA SLOVA, RETEZCE, PROMENNE, ...
e ZVYRAZNENi ZACATKU A KONCE BLOKU PROGRAMU — HIGHLIGHTING BRACES
e ZVYRAZNENi POZMENENYCH RADEK
¢ INTELIGENTNi NASEPTAVAC - INTELIGENT CODE COMPLETION, EaSertEqua _—
INTELLISENSE, AUTOCOMPLETE: ZATIMCO UZIVATEL PISE TEXT, o mamae e e e
NABIDNE SE MU SLOVO NEBO SLOVA, KTERY TEXT DOKONCI. Tov mpon a meshod satical, press Al Enier
NAPRIKLAD U IDENTIFIKATORU PROMENNYCH, METOD NEBO
KLICOVYCH SLOV. STACI PAK VYBRAT NAVRZENY TERMIN A ODKLIKNOUT — NAVRZENA SLOVA SE ZAPIiSi DO KODU.
¢ KONTROLA PRAVOPISU — SPELLCHECKING
e« AUTOMATICKA KONTROLA SYNTAXE, OZNACENi CHYB A NEKDY | JEJICH OPRAVA
e AUTOMATICKE UKONCOVANI BLOKU KODU — ZACATKY A KONCE FUNKCI, RIDICICH KONSTRUKCI — ZAVORKAMI NEBO JINAK
« AUTOMATICKE FORMATOVANI KODU, CODE-RESTYLING, AUTOMATICKA DETEKCE ODSAZEN|I A MODU KONCE RADKY,
AUTOMATICKE ODSAZOVANI (CHANGE INDENTATION) — PODLE NASTAVENI CODE STANDARD.
¢ REFAKTOROVANIi — REFACTORING: PROVADENI ZMEN V PROGRAMU, KTERE NEMEN{ FUNKCIONALITU, CHOVANI, ALE MENI
STRUKTURU. MEL BY VZNIKNOUT CISTSI A PREHLEDNEJSI KOD, KTERY SE LEPE ROZSIRUJE A UDRZUJE. NAPRIKLAD
PRESOUVANI PRVKU MEZI OBJEKTY. MNOHO DRUHU REFAKTORINGU.
e MULTIPLE CURSORS — NASTAVIT VICE KURZORU A PAK PSAT STEJNE NA VICE MISTECH.
JEDNO Z NEJPROPRACOVANEJSICH IDE SOUCASNOSTI: hitps://www.jetbrains.com/ IntelliJ IDEA
PODLE CEHO SI VYBRAT VHODNY IDE: 1. PLATFORMA, 2. MOJE ZNALOST PROGRAMOVACIHO JAZYKA, 3. VYUZITELNE KNIHOVNY,
PRO REALIZACE PROJEKTU, 4. SNADNOST POUZITi (DEBUGGER - ZDA EXISTUJE A CO UMI, VLASTNOSTI IDE), 5. PODLE VELIKOSTI
PROJEKTU - PODPORA PRACE V TYMU, 6. PRIZPUSOBENI SE REALNYM MOZNOSTEM (CENA, NAROCNOST NA HARDWARE)
TERMINY: IDE, KOMPILER, DEBUGGER, GUI, SYSTEMY PRO SPRAVU VERZI, SOUCASTI IDE, ZVYRAZNENI SYNTAXE,
INTELLISENSE, CODE-RESTYLING — CODE STANDARD
PRAKTICKA DOVEDNOST: KTERE VLASTNOSTI JSOU U IDE DULEZITE, JAK VYBRAT VHODNY IDE
DOPORUCENE ZDROJE: http://documentation.basis.com/BASISHelp/WebHelp/ide2/ide features basis.htm,
http://programmers.stackexchange.com/questions/102018/what-features-of-an-ide-would-make-it-more-useful-than-a-general-purpose-editor,
https://blog.profitbricks.com/top-integrated-developer-environments-ides/, https://www.jetbrains.com/help/idea/15.0/intellij-idea-
editor.html?origin=old _help, http://refactoring.com/

Exclude ‘junit.fran



http://documentation.basis.com/BASISHelp/WebHelp/ide2/ide_features_basis.htm
http://programmers.stackexchange.com/questions/102018/what-features-of-an-ide-would-make-it-more-useful-than-a-general-purpose-editor
https://blog.profitbricks.com/top-integrated-developer-environments-ides/
https://www.jetbrains.com/help/idea/15.0/intellij-idea-editor.html?origin=old_help
https://www.jetbrains.com/help/idea/15.0/intellij-idea-editor.html?origin=old_help
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23. Testovani software

PROC SE TESTUJE? ABY SE ZAJISTILA KVALITA. KVALITA JE SCHOPNOST OBJEKTU,
PROGRAMU BYT POUZIT TAK JAK JE ZAMYSLENO A S CO NEJLEPSiMI VYSLEDKY.
TESTOVANiI SOFTWARU ODSTRANUJE CHYBY, KTERE SNIZUJi KVALITU SOFTWARU. CHYBA
MUZE BYT NECO CO: 1. SOFTWARE NEDELA A PODLE SPECIFIKACE BY MEL, 2. SOFTWARE DELA NECO,
CO BY PODLE SF?EQIF[KACE DELAT NEMEL, 3. SOFTYVARE DELA NI'%CO, coO SVPECIFIKACE NEZMINUJE, o p
4. SOFTWARE DELA NECO, CO SPECIFIKACE NEZMINUJE, ALE ZMINOVAT MELA, 5. SOFTWARE JE OBTIZNE Py
SROZUMITELNY, POMALY, TEZKO SE S NiM PRACUJE AS
CiM DRIVE JE CHYBA ODHALENA, TiM NIZSi JSOU NAKLADFY NA JEJi ODSTRANENI.
JE PROTO POTREBA TESTOVAT POKUD MOZNO VE VSECH STUPNIiCH VYVOJE. ABY SE KDO MUZE ZA CHYBY?
CHYBY ODHALILY CO MOZNA NEJDRIVE. CILEM JE TAKE CO NEJRYCHLEJI SNiZIT JINE 5%
MNOZSTVi CHYB, KTERE EXISTUJi A ZNACNE ZNESNADNUJi | SAMOTNE TESTOVANI.
TEST JE SEZNAM KROKU. MUSi BYT OPAKOVATELNY. OBSAHUJE OVEROVACI KROKY,
CO SE DAJi JEDNOZNACNE VYHODNOTIT.

TECHNIKY TESTOVANIi PODLE ZPUSOBU PROVEDENI TESTU

o CERNA A BILA SKRINKA: ]

o TESTOVANi CERNE SKRINKY — BLACK-BOX TEST — PROVOZNi TESTOVANI: TESTER NAVRH 26%
NEZNA VNITRNI LOGIKU TESTOVANEHO SOFTWARU, NENi K DISPOZICI ZDROJOVY KOD,
NEVIME, JAK SYSTEM PRACUJE S DATY. SLEDUJEME VSTUPNI A VYSTUPNIi DATA A
VYHODNOSUJEME ZDA PRI VHODNYCH VSTUPNICH DATECH ZiSKAME VHODNA VYSTUPNI.

o TESTOVANI BiLE SKRINKY — WHITE-BOX TEST — STRUKTURALNI TESTOVANI: VYCHAZI ZE ZNALOSTI VNITRNi LOGIKY
SYSTEMU A ZDROJOVYCH KODU. NETESTUJi SE JEN VYSTUPY PRI DANYCH VSTUPECH. TESTUJE SE | TO JAK VYSTUPY
ZISKA. NAPRIKLAD TO, JESTLI SE NEKTERE OPERACE ZBYTECNE NEOPAKUJi A ZDA KOD NEOBSAHUJE SKRYTE CHYBY.
VYHODY: LEPE SE DAJi VYTIPOVAT A NAPLANOVAT TESTOVE PRIPADY, NEVYHODY: ZNALOST LOGIKY SYSTEMU NEKDY
VEDE KE ZPUSOBU TESTOVANI, NESOUVISICi S CHOVANIM UZIVATELE.

o TESTOVANIi SEDE SKRINKY — KOMBINACE OBOU ZMINENYCH. VYUZITi VYHOD OBOU.

e MANUALNI (TESTUJE CLOVEK — VHODNE PRO SLOZITOU LOGIKU SYSTEMU) A AUTOMATICKE TESTOVANI (TESTUJE ZA NAS
SOFTWARE — PRO JEDNODUCHE, DOBRE ALGORITMIZOVANE OPERACE, TESTOVANi MNOHA JEDNODUCHYCH POZADAVKU)

e STATICKE (NEVYZADUJi BEH SOFTWARU — CASTO V POCATECNICH FAZICH VYVOJE. | PRED ZACATKEM PSANi KODU —
KONTROLA SPECIFIKACE, ANALYZA KODU, SYNTAXE, ALGORITMU. | KOMPILACE PROGRAMU KONTROLUJE STATICKY.)

A DYNAMICKE TESTOVANI (TESTOVANI PROGRAMU ZA BEHU — JAKO BLACK NEBO WHITE BOX, MANUALNI NEBO
AUTOMATICKE. JE POTREBA MIiT SPUSTITELNY SOFTWARE. VYUZITi V POZDEJSICH FAZICH VYVOJE. ZAMERENY NA PROVOZ.)

e TESTY SPLNENIM A SELHANIM — (OBA DVA DRUHY SE PRI TESTOVANIi MOHOU PROLINAT): TESTY SPLNENIM — TEST-TO-PASS
— POZITIVNi TESTY: TESTOVANi ZAKLADNi FUNKENOSTI, NIKOLI CO PROGRAM VYDRZIi, ALE JESTLI ZVLADNE JEN TO
NEJZAKLADNEJSI VUBEC VYKONAT. TESTY FUNKCI, KTERE JSOU V APLIKACI IMPLEMENTOVANY A PREDSTAVUJi ZAKLADNI
FUNKCNOST SYSTEMU. TEST ZDA FUNGUJi SPRAVNE; TESTY SELHANIM — TEST-TO-FAIL — NEGATIVNi TESTY: PROVADI SE AZ
TEHDY, KDYZ JE ZABEZPECENA ZAKLADNi FUNKCNOST SYSTEMU. PROVADI SE V ZAVERECNE FAZI TESTOVANI. VYVYJi SE
NA SYSTEM EXTREMNIi ZATEZ. TESTUJE SE STABILITA SYSTEMU, MEZNi HODNOTY VSTUPNICH DAT ATD. JAKOBY JSME SE
SNAZILI SYSTEM SCHODIT. HLEDAME MAXIMALNi MNOZSTVi CHYB, KTERE V SYSTEMU JESTE JE.

o FUNKCNi A NEFUNKENI TESTY: FUNKENi TESTUJI FUNKCE, PRO KTERE JE APLIKACE PRIMO URCENA — VSECHNY FUNKCE
IMPLEMENTOVANE V APLIKACI — ZDA JSOU OBSAZENY A ZDA FUNGUJi. NEFUNKCNIi TESTY TESTUJi VSECHNY VLASTNOSTI
APLIKACE, KTERE PRIMO NESOUVISI S JEJiMI FUNKCEMI, ALE JSOU TAKE DULEZITE NAPR: VYKONOVE TESTOVANI —
PERFORMANCE TESTING, TESTOVANI JAK ZATEZUJE HARDWARE.

NAKLADY

=N

ZDROJOVY KOD 1 SPECIFIKACE 55%

TECHNIKY TESTOVANi PODLE UROVNE VYVOJE: NALETNYCH hatva
CHYB TESTOVANI

« TESTOVANi V PRUBEHU VYVOJE - DEVELOPER TESTING — TEST PRI PSANi KODU, NE TESTER
o JEDNOTKOVE TESTY — UNIT TESTING — TESTOVANiI NEJMENSICH TESTOVATELNYCH CASTI
SYSTEMU. PROVADI PROGRAMATOR PO IMPLEMENTACI MODULU.

o INTEGRACNI TESTY — INTEGRATION TESTING — OVERUJi SPOLECNOU FUNKENOST CASTI TESTU VINOHO
SYSTEMU. ZDA SPOLUPRACUJI A DOBRE KOMUNIKUJI. TESTUJE SE HLAVNE ROZHRANI - .
KOMPONENT A NEDOKONCENE CASTI. SOCET PROVEDENVCH TESTU
o SMOKE TESTY — ZDA JSOU VSECHNY CASTI APLIKACE IMPLEMENTOVANY, NAINSTALOVANY A SPUSTENY — ZAKLADNI FUNKCE.
o SYSTEMOVE TESTY — SYSTEM TESTING: SYSTEM SE TESTUJE JAKO CELEK, PO ZAVEDENI HLAVNICH CASTI SYSTEMU.

o AKCEPTACNI TESTY — ACCEPTANCE TESTING: FINALNi TESTY PRED DISTRIBUCI ZAKAZNIKUM. MUZE SE UZ POUZIVAT? —
FORMALNIi: PRESNE NAPLANOVAN, ZDOKUMENTOVAN, INTERNI TESTERI, NEFORMALNI: NENi PRESNE NAPLANOVANA — TESTER
S| ZVOLI CO CHCE TESTOVAT, PROVADI INTERNI TESTERI, BETA: TESTUJI NEZAVISLE OSOBY Z RAD UZIVATELU.

DRUHY TESTU KVALITY PODLE RUP (RATIONAL UNIFIED PROCESS) — DIMENZE KVALITY: FUNKENOST (FUNKCE, TEST
BEZPECNOSTI, KAPACITA), POUZITELNOST (TEST POUZITELNOSTI, UZIVATELSKE ROZHRANI, UZIVATELSKA DOKUMENTACE),
SPOLEHLIVOST (NACHYLNOST K CHYBAM, PRESNOST, ZOTAVITELNOST SYSTEMU), VYKON (ZATEZOVY TEST, RYCHLOST,
DOSTUPNOST, ODEZVA, DOBA ZDROJU, POUZIVANI ZDROJU), PODPOROVATELNOST (TEST KOMPATIBILITY, TESTOVATELNOST,
ROZSIRITELNOSTI, PRIZPUSOBIVOST, SPRAVOVATELNOST, KONFIGUROVATELNOST, LOKALIZOVATELNOST),

VERZE: PRE-ALFA — PRED TESTY, ALFA — TESTY TESTERCJ, BETA - TESTY UZIVATELU, RELEASE CANDIDATE — BETA MUZE BYT FINALNI PRODUKT
TERMINY: TEST, TESTOVANI, CHYBA, KVALITA, CERNA A BILA SKRINKA, AUTOMATICKE A MANULAN| TESTOVANI, STATICKE A
DYNAMICKE, SPLNENIM A NESPLNENIM, FUNKCNI A NEFUNKCNI, JEDNOTKOVE, INTEGRACNI, SMOKE, SYSTEMOVE TESTY...
DOPORUCENE ZDROJE: http://testovanisoftwaru.cz/category/metodika-testovani/, https://www.vse.cz/vskp/id/46, Testovani Softwaru — Ron
Patton, http://wwwl.osu.cz/~zacek/swenqg/2013/07.pdf, http://nb.vse.cz/~buchalc/clanky/testovani.pdf, http://slideplayer.cz/slide/2347905/

OPTIMALNi
MNOZSTVi
TESTU

MNOZSTVi



http://testovanisoftwaru.cz/category/metodika-testovani/
https://www.vse.cz/vskp/id/46
http://www1.osu.cz/~zacek/sweng/2013/07.pdf
http://nb.vse.cz/~buchalc/clanky/testovani.pdf
http://slideplayer.cz/slide/2347905/
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24.Licence a autorsky zakon

DUSEVNI VLASTNICTVi: JE PRAVO K NAKLADANi S NEHMOTNYMI VYSLEDKY PROCESU LIDSKE TVORIVOSTI, ZKOUMANi A MYSLENI
(DiLA, VYNALEZY, OCHRANNE ZNAMKY, VYKONY UMELCU, DOBRA POVEST, OBCHODNI TAJEMSTVi, KNOW-HOW, NAVODY, RESENI, )
ZA DUSEVNI VLASTNICTVi LZE POVAZOVAT TO, CO JE DOSTATECNE JEDINECNE, ORIGINALNi. HODNOTA DUSEVNIHO VLASTNICTVi ZAVISi NA TOM,
CO PRINASi PRO JEDINCE | SPOLECNOST.
PRAVA K DUSEVNIMU VLASTNICTVi SE V €R DELI NA:
o PRUMYSLOVE VLASTNICTVi: PATENTY, OCHRANNE ZNAMKY, PRUMYSLOVE VZORY
« AUTORSKE PRIiVO A SOUVISEJiCi PRAVA
AUTORSKE PRAVO: PRAVA AUTORU K JEJICH DiLUM. MA ABSOLUTNi POVAHU, TEDY PUSOBI VUCI VSEM.
HISTORIE AUTORSKEHO PRAVA: POCATEK 15. STOLETI — KNIHTISK, OCHRANA NAKLADATELU, TISKARU; 1. AUTORSKY ZAKON — ANGLIE 1609 —
KRALOVNA ANNA, NA UZEMi CECH, MORAVY A SLEZSKA — CISARSKY PATENT C. 992 R 1846.
AUTORSKE PRAVO MA 2 CILE:
e CHRANIT INVESTICE TVURCU A PODPOROVAT JEJICH TVURCi CINNOST
¢ PRISPIVAT K TOMU, ABY JEJICH TVORBA MOHLA BYT PROSPESNA SPOLECNOSTI, ZAJISTIT ROZVOJ
AUTORSKE PRAVO URCUJE:
¢ POSKYTOVANI VYLUCNYCH PRAV AUTORU K JEJICH DILUM + RADU VYJIMEK A OMEZENi TECHTO PRAV
AUTOR: KTERAKOLIV FYZICKA OSOBA, JEZ DILO VYTVORILA, JEDNA SE O (AUTORA, SPOLUAUTORY, VYKONNEHO UMELCE,
VYROBCE ZAZNAMU, VYSILATEL, NAKLADATEL, ZVEREJNITEL, PORIZOVATEL DATABAZE)
AUTORSKE DiLO: JEDINECNY VYSLEDEK TVURCi CINNOSTI AUTORA VYJADRENY V JAKEKOLI OBJEKTIVNE VNIMATELNE PODOBE
BEZ OHLEDU NA ROZSAH, UCEL NEBO VYZNAM. DILO LITERARNI A JINE DiLO UMELECKE A DiLO VEDECKE. U SOFTWARU,
DATABAZi A FOTOGRAFIi SE VYZADUJE PUVODNOST. AUTORSKE DiLO JE CHRANENO AT UZ DOKONCENE, NEBO JEHO
VYVOJOVE FAZE €I CASTI, VEETNE NAZVU A JMEN POSTAV.
AUTORSKE DIiLO NENi: NAPAD, MYSLENKA, METODA, PRINCIP, POSTUP, HOLY NAMET, DENNi ZPRAVA — UDAJ, OBJEV, VEDECKA TEORIE,
MATEMATICKY Cl OBDOBNY VZOREC, STATISTICKY GRAF A PODOBNY PREDMET SAM O SOBE.
AUTORSKE DiLO JE NAPR.: DILO SLOVESNE, HUDEBNI, DRAMATICKE, HUDEBNE DRAMATICKE, CHOREOGRAFICKE, PANTOMIMICKE,
FOTOGRAFICKE, AUDIOVIZUALNI, VYTVARNE, ARCHITEKTONICKE, KARTOGRAFICKE, SOUBORNE, UZITNEHO UMENI, VYSILANI, ZAZNAM, |
NEJEDINECNY, ALE PUVODNI: POGITAGOVY PROGRAM, DATABAZE, FOTOGRAFIE
VOLNE DiLO: PO KONCI TRVANi AUTORSKYCH PRAV MAJETKOVYCH. NAKLADAT BEZ SOUHLASU A PLACENi AUTORSKE ODMENY.
VZNIK PRAV K AUTORSKEMU DiLU: PRAVA VZNIKAJi OBJEKTIVNE SE VZNIKEM DiLA, BEZ OHLEDU NA VULI AUTORA. PRO VZNIK
NENi POTREBA ADMINISTRATIVNIHO UKONU, ANI ZVEREJNENI. AUTOR SE TECHTO PRAV NEMUZE JEDNOSTRANNE VZDAT.
ZANIK PRAV K AUTORSKEMU DiLU: VYPRSENIM PRAV SE DILO STAVA VOLNYM. DOBA VYPRSENI PRAV JE RUZNA.
e MAJETKOVA PRAVA ZANIKAJI 70 LET PO SMRTI AUTORA, NEBO POSLEDNIHO SPOLUAUTORA, KDYZ JE JICH ViC.
U AUDIOVIZUALNICH DEL ZA 70 LET PO SMRTI POSLEDNIHO Z REZISERA, AUTORA SCENARE, AUTORA DIALOGU A SKLADATELE HUDBY.
(NAKLADATEL OD VYDANI, VYROBCE ZVUKOVEHO A ZVUKOVE OBRAZOVEHO ZAZNAMU OD PORIZENi ZAZNAMU, ROZHLASOVY A TELEVIZNi
VYSILATEL PO PRVNIM VYSILANI 50 LET), PRAVO PORIZOVATELE DATABAZE 15 LET, PRVNI ZVEREJNENI VOLNEHO NEZVEREJNENEHO DILA: 25 LET.
OBSAH AUTORSKYCH PRAV:
« PRAVA MAJETKOVA - PRO KAZDE UZITi DILA JE POTREBA ZISKAT SOUHLAS AUTORA. JSOU NEPREVODITELNA = AUTOR SE JICH NEMUZE
VZDAT A JSOU SOUCASTI DEDICTVi. AUTOR MUZE JEN NEKOMU UDELIT OPRAVNENI DiLO UZIT.
« PRAVA OSOBNOSTNI - VAZi SE K OSOBE AUTORA, ZANIKAJI JEHO SMRTI, ALE | PO Ni NUTNO RESPEKTOVAT. PRAVO BYT UVEDEN JAKO
AUTOR (POKUD ZAMESTNANCEM MUSi STRPET ZASAH DO TOHOTO PRAVA) A URCIT
JAK BYT JAKO AUTOR UVEDEN, PRAVP NA TECHNICKOU A MORAVLNi INTEGRITU [— Newboujez Nezasahue —
DILA (ZDA LZE DOPLNIT, ZMENIT, VYUZIVAT TAK, ABY NEBYLA SNIiZENA JEHO piipad stanovenyv | Be) | ramcebéiného | lied | nepiimeiencdo | [
VAZNOST), PRAVO DILO ZVEREJNIT zdkoné? uiiti dila? prav autora? autorského prava
AUTORSKY ZAKON V €R: V UCINNOSTI OD 1. 12. 2000. ZAKON €. 121/2000.
TRISTUPNOVY TEST: POUZITI PRI OMEZENi AUTORSKEHO PRAVA. KDYZ PROJDE TENTO TEST, LZE AUTORSKE PRAVO OMEZIT.
POCITACOVY PROGRAM JE CHRANEN JAKO DILO LITERARNI! UZIVATEL SI MUZE ZHOTOVIT JEN ZALOZNi KOPII.
DRUHY PRAV DILO UZiT: ROZMNOZOVANI, ROZSIROVANI, PRONAJEM, PUJCOVANI, VYSTAVOVANI, SDELOVANI VEREJNOSTI.
TRIFORMY UZITi DiLA: VOLNE DiLO — (BEZ SVOLENIi A BEZUPLATNE), ZAKONNA LICENCE — (NESMi JIT O UZITi ZA UCELEM
HOSPODARSKEHO PROSPECHU, PRO UCEL VZDELANI, VYZKUM, KRITIKU, KNIHOVNI LICENCE, ZPRAVODAJSKA, UREDNI LICENCE)
A LICENCNi SMLOUVA: AUTOR POSKYTUJE PRAVO DIiLO UZiT. PRAVO UZITi MUZE BYT VYHRADNI (NEMUZE DAL UZIT 3. OSOBA,
NUTNA PiISEMNA FORMA) NEBO NEVYHRADNi (AUTOR MUZE POSKYTNOUT DALSIM OSOBAM). NABYVATEL SE ZAVAZUJE
POSKYTNOUT AUTOROVI ODMENU (POKUD NEUVADI JINAK). LICENCE MUZE BYT OMEZENA NA JEDNOTLIVE ZPUSOBY UZITi.
SOFTWAROVA LICENCE: FREEWARE - LZE ZDARMA POUZIVAT I SIRIT. NENI K DISPOZICI ZDROJOVY KOD. NELZE UPRAVOVAT A VYTVARET
VLASTNI VERZE (CCLEANER, OPERA, 7-ZIP). OPEN SOURCE - LZE ZDARMA POUZIVAT | SiRIT. JE PRISTUP KE ZDROJOVYM KODUM, LZE
UPRAVOVAT A VYTVARET NOVE VERZE (OPENOFFICE, FIREFOX, LINUX). SHAREWARE - VE ZKUSEBNI VERZI S OMEZENYMI FUNKCEMI, S
REKLAMOU Cl ODSOUHLASENIM (TOTAL COMMANDER). TRIALWARE — UZIVANi CASOVE OMEZENE — PAK REGISTRACE Cl ZAKOUPIT (AVAST!
HOME, WINRAR). DEMO VERSION — UKAZKOVA VERZE, OMEZENI NA FUNKCI CI V CASE (VETSINA HER). ADWARE — ZOBRAZUJE SE REKLAMA.
PUBLIC DOMAIN — VEREJNE VLASTNICTVi - NEJSOU CHRANENE AUTORSKYM PRAVEM (VOLNE DILO, VEREJNE FINANCOVANE DiLO, AUTOR TAK
ROZHODL). CLOSED SOURCE - S NEJMENSI SVOBODOU, NEMUZE PROHLIZET ZDROJOVY KOD, UPRAVOVAT ANI ROZSIROVAT (MS WINDOWS, MS
OFFICE). PLNA VERZE ZDRAMA - NELZE VOLNE $IiRIT ANl UPRAVOVAT. OEM — ORIGINAL EQUIPMENT MANUFACTURER - SOFTWARE
PRODAVANYM VYROBCUM HARDWARU A TEM CO SESTAVUJi POCITACE. JSOU SPOJENY S HARDWAREM. (SW K FOTAKU, TISKARNE, | WINDOWS)
EULA = END-USER-LICENSE-AGREEMENT - UZIVATEL MUSIi PRED STAZENIM NEBO POUZITIM PROGRAMU SOUHLASIT S PODMINKAMI POUZITI
AUTORA PROGRAMU. KOMERCNI DISTRIBUCE OBECNE — PLACENA, VAZANA UZIVATELEM, OMEZENY POCET POCITACU, DOBY UZiVANI OFFICE 365,
LICENCNI - KOD, HARDWAROVY KLiC - USB FLASH | PRAKTICKA DOVEDNOST: URCIT CO JE A CO NENi SW PIRATSTVI
INTERNETOVE PIRATSTVi: NAPR.: ZPRISTUPNENI DiLA VEREJNOSTI BEZ SOUHLASU AUTORA | TERMINY: PROJIT TEXT!!!
DOPORUCENE ZDROJE: http://zakony.centrum.cz/autorsky-zakon, http://www.stoppiratstvi.cz/cs/o-piratstvi/co-je-dusevni-vlastnictvi.shtml,
http://old.zssromotovo.cz/inf/web/S _24.htm, http://knihovna.osu.cz/dokumenty/iv-autorskyzakon.pdf, http://www.mgplzen.cz/download/ivt/ivt_autorsky zakon.pdf,
http://www.upv.cz/dms/pdf dokumenty/ippv/web_dusevni_vlastnictvi.pdf, http://files.zskaznejov.webnode.cz/200024172-cbb56ccafc/VY_32 INOVACE 2 16.pdf,



http://zakony.centrum.cz/autorsky-zakon
http://www.stoppiratstvi.cz/cs/o-piratstvi/co-je-dusevni-vlastnictvi.shtml
http://old.zssromotovo.cz/inf/web/S_24.htm
http://knihovna.osu.cz/dokumenty/iv-autorskyzakon.pdf
http://www.mgplzen.cz/download/ivt/ivt_autorsky_zakon.pdf
http://www.upv.cz/dms/pdf_dokumenty/ippv/web_dusevni_vlastnictvi.pdf
http://files.zskaznejov.webnode.cz/200024172-cbb56ccafc/VY_32_INOVACE_2_16.pdf
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25.Cloud computing, laas, Paas, SaaS

CLOUD COMPUTING JE SDILENi HARDWAROVYCH A SOFTWAROVYCH PROSTREDKU POMOCI SLUZEB NA INTERNETOVE SITI.
HARDWARE, SOFTWARE, DATA A JEJICH STRUKTURY JSOU SDILENY PRES INTERNET A LZE K NIM PRISTUPOVAT POMOCI
WEBOVEHO PROHLIZECE. CLOUD PREDSTAVUJE V PODSTATE SKUPINU SERVERU, KTERE POSKYTUJI SLUZBY CLOUD
COMPUTINGU.

VYHODY CLOUD COMPUTINGU: iff}

e VELKA SKALOVATELNOST VYPOCETNICH ZDROJU
e VYPOCETNIi ZDROJE MUZEME NASTAVIT AKTUALNE V DOBE, KDY

TO POTREBUJEME SAMOOBSLUZNE —] » —N
o PLATI SE JEN ZA TO, CO SE SKUTECNE POUZIJE. VYPOCETNI b e

Ly . . P LAV Y B
ZDROJE SE MERI. PLATI SE JEN ZA VYUZITE ZDROJE A ZATIZENI

o UZIVATELE SE NEMUSI STARAT O UDRZOVANiI HARDWARU ANI O Sluzhy na
AKTUALIZACI OS A POUZITEHO SW. weadant
o PRISTUP KE SLUZBAM JE V PODSTATE ODKUDKOLIV. Vysoko [ Vereiny
« PRISTUP KE CLOUDU S WEB PROHLIZEGEM, NEZAVISLY NA PLATFORMACH | o 0%
+  DATA JSOU PRAVIDELNE AUTOMATICKY ZALOHOVANA Slten Privtni
PET CHARAKTERISTIK CLOUDU PODLE NIST Infrastructure- Platform- Software-
(NATIONAL INSTITUTE OF STANDARDS AND TECHNOLOGY): e o™ AR g
e ON-DEMAND SELF SERVICE - SLUZBY NA VYZADANI. MOZNOST
NEZAVISLEHO USPORADANI ZDROJU DLE POTREBY, Metone A

e BROAD NETWORK ACCESS - VYSOKORYCHLOSTNI PRISTUP. SiTOVY
PRISTUP K POTREBNYM VYPOCETNiIM ZDROJUM O DOSTATECNE RYCHLOSTI.

e RESOURCE POOLING - SDILENi ZDROJU. SDRUZOVANI ZDROJU — SERVEROVYCH A ULOZNYCH JEDNOTEK DO VELKYCH
CELKU, KTERE JSOU ZPRISTUPNENY PRO VICE UZIVATELU.

e RAPID ELASTICITY - VYSOKA PRUZNOST. PRISTUP K VYPOCETNIM ZDROJUM MUZE BYT ODSTUPNOVAN V REALNEM CASE.
ZAKAZNIKOVI MOHOU PRIPADAT ZDROJE NEOMEZENE. JAKO PRI DODAVCE ELEKTRINY

e« MEASURED SERVICE — MERENA SLUZBA. AUTOMATICKA KONTROLA A OPTIMALIZACE ZDROJU. VSE JE MERENO, ABY MELI
POSKYTOVATELE | UZIVATELE PREHLED O ODBERU. DIKY TOMU SE PAK DA PLATIT PRESNE PODLE VYUZITi — PAY-PER-USE.

SLUZBA SPLNUJICI 5 VYSE UVEDENYCH VLASTNOSTI SE MUZE OZNACIT ZA CLOUDOVOU SLUZBU.

CTYRI MODELY NASAZENi CLOUDU:

. VEIvREJNY CLOUD - CLOUD JE ZPRISTUPNEN SIROKE VEREJNOSTI PROSTREDNICTVIM INTERNETU. REALIZACE VELMI VYSOKYCH USPOR.
VLASTNIKEM INFRASTRUKTURY JE FIRMA, KTERA POSKYTUJE CLOUDOVE SLUZBY. VEREJNE CLOUDOVE SLUZBY ZPOPLATNENY PODLE
VYUZIVANI, TYPYCKY NA HODINU NEBO MINUTU. ZAKAZNIK MUZE PLATIT ZA MNOZSTVi CYKLU PROCESORU, ULOZNY PROSTOR, RYCHLOST
PF'{IPOJENi, ... NAPR.: AMAZON WEB SERVICES - AWS, MICROSOFT AZURE, IBM/SOFTLAYER, GOOGLE COMPUTE ENGINE

. PRIVATNi CLOUD - JSOU PROVOZOVANY JEN PRO ORGANIZACI NEBO FIRMU — PRO INTERN{ UZIVATELE V RAMCI ORGANIZACE.
UNIVERZALNOST A BEZPROBLEMOVOST PRI ZACHOVANI PLNE KONTROLY NAD ZDROJI A BEZPECNOSTI.

. HYBRIDNi CLOUD - KOMBINOVANE POUZITi RUZNYCH FOREM CLOUDU, KTERE JSOU NAVZAJEM LOGICKY ODDELENY, ALE UMOZNUJi
VZAJEMNE SDILENi PROSTREDKU NAPRIKLAD V PRIPADE KDY VYPOCETNI ZDROJE JEDNE CASTI CLOUDU NESTACI NA POKRYTi POZADAVKU.
VETSINOU SE JEDNA O KOMBINACI VEREJNYCH CLOUDOVYCH SLUZEB A PRIVATNICH CLOUDU S MOZNOSTIi PREPINANI MEZI TEMITO DVEMA.
SPOLECNOSTI MOHOU SPOUSTET JAK APLIKACE EXTREME NAROCNE NA VYKON, TAK | CITLIVE APLIKACE NA PRIVATNiIM CLOUDU. CiLEM
HYBRIDNICH CLOUDU JE VYTVORIT UNIFIKOVANE, AUTOMATIZOVANE, SKALOVATELNE PROSTREDI MAJICi VYHODU NABIZENOU VEREJNYMI
CLOUDY, A ZACHOVAVAJICI S| KONTROLU NAD CITLIVYMI DATY.

o KOMUNITNi CLOUD - CLOUD SDILI NEKOLIK ORGANIZACI SE SPOLECNYMI ZAJMY e A SR T
TRI MODELY SLUZEB CLOUDU: e L A
« laaS - Infrastructure-as-a-Service — POSKYTUJE UZIVATELI VYPOCETNI VYKON, SaaS
ULOZNY PROSTOR, KONEKTIVITU A OSTATNI. ZAKAZNIK MUZE NAINSTALOVAT A -
OPERACNI SYSTEM A OSTATNI APLIKACE. ZAKAZNIK NESPRAVUJE ZAKLADNI e
INFRASTRUKTURU CLOUDU, ALE MUZE OVLIVNIT 0S, ULOZNY PROSTOR, INSTALOVANE PaaS Rollbase, Amazon Elastic Beanstalk,
APLIKACE — SAM SI JE NAINSTALUJE. TENTO TYP SLUZEB JE FAKTUROVAN ZA ODBER \hware CloudFoundry.
VYSKA PLATBY SE URCUJE PODLE POZADOVANEHO VYKONU NEBO GASU, PO KTERY \
SE BUDE VYKON POUZIVAT. VYHODA: NiZKE POCATECNI NAKLADY, VLASTNI VYBER laaS \ e el e S
. . o , Joyent, Google
PROSTREDI PRO BEH. Cloud Storage, ....

« PaaS - Platform-as-a-Service - PRONAJIMAME S| PLATFORMU, KTERA HOSTUJE
NASI APLIKACI. VETSINOU JSOU URCENY VYVOJARUM — HOSTUJi VYVOJOVE
NASTROJE. NAPISETE APLIKACI A NAHRAJETE NA SERVER. PODOBNY PRINCIP JAKO U HOSTINGU. FAKTURUJI SE SPOTREBOVANE
MEGACYKLY PROCESORU ZA HODINU. PAAS SAMO SKALUJE PODLE POTREBY VYKONU (PRIDA VICE PROCESORU). UZIVATEL MA KONTROLU
NAD INSTALOVANYMI APLIKACEMI. VYHODA: VYKON ALOKOVANY NA ZAKLADE AKTUALNI POTREBY

« SaaS - Software-as-a-Service — VYUZIVA SE HOSTING APLIKACI. ZAKAZNIK NEKUPUJE SOFTWARE, ALE PRONAJIMA SI HO. ZAKAZNIK PLATI
PODLE TOHO, JAK MOC SOFTWARE POUZIVA. UMOZNUJE PRISTUP K APLIKACIM PRES INTERNET. APLIKACE JSOU PRISTUPNE
Z NEJRUZNEJSICH ZARIZENi POMOCI KLIENTA, JAKO JE NAPR. WEB BROWSER. ZAKAZNIK JE SCHOPEN NASTAVIT JEN SAMOTNOU APLIKACI

NEJVETSi NEVYHODY CLOUDU: BEZPEGNOST DAT (RELATIVNI, EXISTUJI CLOUDOVE ANTIVIROVE SYSTEMY), NEMAME DATA POD PRIMOU

KONTROLOU, POMALEJSI REAKCNI DOBA, SERVERY | TISICE KM DALEKO, VOLBA HW A SW OMEZENO NABIDKOU POSKYTOVATELU

TERMINY: CLOUD COMPUTING, SKALOVATELNOST, SLUZBY NA VYZADANI, SDILENi ZDROJU, VEREJNY, PRIVATNI, HYBRIDNI,

KOMUNITNI CLOUD, laaS, PaaS, SaaS, PAY-PER-USE, INFRASTRUKTURA, PLATFORMA,

PRAKTICKA DOVEDNOST: UVEDTE PRAKTICKE PRIKLADY SLUZEB TRi MODELU SLUZEB CLOUDU.

DOPORUCENE ZDROJE: http://www.cloud.cz/cloud/158-cloud-computingco-ty-pojmy-znamenaiji.html, http://www.businessvize.cz/software/co-je-to-cloud-

computing-a-proc-se-0-nem-mluvi, http://www.t-systems.cz/produkty-a-reseni/cloud-computing/604902_1/blobBinary/pdf3-ps.pdf,

https://dcvizcayno.wordpress.com/2012/04/13/cloud-computing-tips-for-financial-industry/, http://www.nist.gov/itl/cloud/,

Source: Gartner AAD| Summit Dec 2009
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