Jak vznika software

Pro SUPS HNN vypracoval Vladimir Bure$ 2006 — 2008

verze 0.4



Jaky software obsahuje pocitac?

° Software je programové vybaveni po¢éitace bez néj by pocitac byl jen mrtvy kus zeleza. Prvni
software ktery se spusti po spusténi pocitaCe je BIOS jenz vytvari zakladni vrstvu pro vyssi
programy jako napfiklad je operacni systém. BIOS také poskytuje zakladni funkcénost
klavesnice, diskovych Fadi¢u, grafické karty a Fizeni komunikacnich portl. Nastaveni BIOSu
uréuje z kterého disku se bude zavadét operacni systém. Po uspésSném probéhnuti se postara
se o spusténi zavadécCe systému (z oblasti MBR na vybraném disku viz. disky).

° Operacni systém je sada programu (software) umoznujicich co nejefektivnéjsi vyuziti hardware
pocitae. Jadro operacniho systému se stara o spravu paméti, béh vice procest (multitasking),
zpUsob ukladani dat na disky (souborovy systém) a o komunikaci s hardwarem pocitace
vladace). Hlavnim ukolem operaéniho systému je zabezpecdit béh a programovou
oru aplikaénich programu (viz rozhrani API).

Aplika¢ni software je jakykoliv program ktery pouzivame na svém PC. Aplikace komunikuje s

uziva pomogci uzivatelského prostredi (Ul — user interface), které je budto jeji vlastni nebo
zprostre stémem. Programl je nékolik druhd napfiklad Kancelarské programy,
databazové aplikace,\systémové nastroje (utility) a mnoho dalSich k nimz se vratime pozdéji...



Jak software vznika — nizSi programovaci jazyky

Software je programové vybaveni pocitace. Software tvofi programatofi za pomoci program(
jenz se nazyvaji programovaci jazyky. Programovaci jazyky se déli na nizSi programovaci
jazyky a vySSi programovaci jazyky.

Assembler — nizsi programovaci jazyk - je velice blizky strojovému kodu, téZ se nazyva jazyk
symbolickych adres. Assembler tvofi pouze zastupné symboly, které pfimo odpovidaji
strojovému kodu. V assembleru je mozno naprogramovat velmi rychly a pamétové nenaroCny
kéd. Assembler se napfiklad pouziva pro tvorbu jadra operacniho systému, nebo pro vypocetné
narocné operace.

Napriklad strojovou instrukci procesoru (/ntel 80386 )
10110000 01100001

e mnohem snazSi pouzivat ekvivalentni zapis v assembleru:

mov al, 61h

nasledovan seznamem parametrd. Tak vypada typicka instrukce assembleru.



Jak software vznika — vysSi programovaci jazyky

) VyssSi programovaci jazyky — jsou jazyky jazyky v kterych se programuje aplikacni
software jiz pod urcitym operacnim systémem. Ve vySSich programovacich jazycich jiz
nepracujeme pfimo s hardwarovymi adresami, jak to bylo u assembleru, ale
pouzivame programovych struktur zvoleného programovaciho jazyka (napfiklad
procedury a funkce, nebo proménné a datové typy)

) Jazyk BASIC - V 80. létech naSel BASIC Siroké uplatnéni na domacich
mikropocitaCich. Puvodné byl zaveden jako jednoduchy nastroj pro vyuku
programovani bez moznosti slozitéjSich datovych struktur jako jsou napfiklad objekty.
(dnes se pouziva Visual Basic, ktery je objektové orientovan)

° Jazyk PASCAL - je nazev programovaciho jazyka, urCeného hlavné k vyuce
programovani. Navrh programovaciho jazyka Pascal pochazi ze zacCatku 70. let. V

aplikaéni software.

Windows je Borland Ms Visuyal C.

fori=11to 10 step 1
a=a+1

b=a*i

next i

fori:=1to10do

begin
a:=a+1;
b :=a*i;
end;

for(i=1;i<10; i++)




Jak software vznika — programoveé struktury

VysSi programovaci jazyky - pouzivaji programové struktury, které programatorovi ulehuji jeho praci a
zprehlednuji zdrojovy kéd programu. Zakladni programové struktury jsou:

Proménna - muze nabyvat hodnot, podle svého datového typu napfiklad a := ‘ahoj je textova proménna a, ktera
je textového typu String.

Podminka - polozi dotaz a umozni vétveni programu na dvé varianty — vysledek dotazu je kladny a vysledek
dotazu je zaporny napf. IF a = ‘ahoj’ THEN k&d splnéno ELSE kdd nesplnéno.

Cykuls - opakuje stale danou ¢ast kédu dokud neni splnéna podminka na ukonceni cyklu. PFi tvorbé cyklu je tfeba
davat pozor, aby takova situace mohla nastat a nevznikl nekoneény cyklus. Ukazka cyklu WHILE a <10 DO a :=a
+1; // opakuje dokud proménna a neni 10.

Procedura - umoznuje vytvorit ¢ast kddu, kterou Ize kdykoliv v pfipadé potfeby vyvolat. Procedura nahradila starsi
atoyou strukturu nazvanou podprogram. Procedura mize mit vstupni parametry, které ji programator maze

svych vlastnosti
potfebujeme néco

edi také\vlastnosti svého rodi¢e. Napfiklad: objekt letadlo: tLetadlo = type(tObjekt); Pokud
fesnit vytvofime tfidu ktera dédi vlastnosti a dale je rozSifuje tCessna = type(tLetadlo)



Jak software vznika — Zivotni cyklus aplikace

Zadani a analyza problému — V pfipadé software na zakazku probiha konzultace se zakaznikem, sepsani smlouvy
a urCeni pfedbézné ceny. V pfipadé software ktery se bude prodavat (komeréni software) a nebo Sifit zdarma (open
source nebo freeware) musi probéhnout prizkum co bude od programu vyzadovano koncovou skupinou uzivateld.

Navrh datovych struktur — prace pro programatora analytika, ktery vezme v potaz potfeby uzivatelll a dostupné
technické moznosti a prostiedky. Zhotovi datové struktury a navrhne zplsob, kterym bude software fungovat.
Spravny navrh je nejdllezitéjSi ¢ast tvorby programu, protoze pravé na tomto bude cely projekt postaven. V této fazi
pomuUze pro zpiehlednéni problému pouzit napfiklad vyvojovy diagram. Béhem navrhu a analyzy programu je nutna
konzultace se zakaznikem a koncovymi uzivateli.

Implementace — prace pro programatora, ktery na zakladé analyzy problému a vytvofenych datovych struktur
(databaze a Interface programu) napiSe program.

Testovani — Béhem tvorby programu a po jeho dokoncené pfechazi program do faze testovani, které nejprve

provadi programator, tester a pozdéji i koncovy uzivatel ve zkusebnim provozu. VétSina program( projde Alfa verzi
rogram je nehotov a obsahuje mnoho chyb) a Beta verzi (program je hotov, ale stale obsahuje chyby). V pfipadé

P arys

zakladu, v pfipadé z
Spatného navrhu a ne

ény nelze na aplikaci podle pavodniho navrhu provést a nebo pokud je program dusledkem
&astych'\zmén jiz nestabilni a neefektivni. Cisla verzi se &isluji naptiklad 2.0.



Jak software vznika — Vyvojovy diagram

° Vyvojovy diagram — zobrazi logickou strukturu programu a tim zpfehledni feSeni problému
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Ukazkova hra: Lucky seven — Form1

° Formular — vytvorte v Borland Delphi novy projekt a ulozte (menu File / Save All). Poté na
néj Form1 vlozte 3 komponenty tLabel a 3 tlaCitka tButton a jeden tTimer
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Ukazkova hra: Lucky seven — Nastaveni vlastnosti
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Ukazkova hra: Lucky seven — Nastaveni udalosti

° Vyberte Button1 a v Object Inspector v udalostech dvakrat kliknéte na udalost OnClick

° Vytvofi se Procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); - do které napiSete koéd co se
provede kdyz na tlacitko Button1 kliknete.

Procedura
tlacitka
Button1

begin

procedure TForml.ButtonlClick(Zender:

TOhiject) ;

end;

Object Ins =
IEuHDn1 TButton _:J

Properties Ewents I
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Kod Procedury
se piSe mezi
begin a end

Udalost
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Ukazkova hra: Lucky seven — Pomocna promenna i

Proménna i - bude celoCiselného typu Integer. VyuZije se pozdéji v Timer1 pro ukonéeni
generovani nahodnych Cisel.

Proménnou je vzdy tfeba deklarovat. Aby byla spolec¢na pro vSechny procedury ve Form1
vlozime ji do Private.

type
TForml = oclas=s (TForm)
Lakbell: TLabhel:
LakelzZ: TLabel:
Lakeli: TLakhel;
Timerl: TTimer:;

Buttonl: TBEutton: Deklarace

EuttonZ: TButton: . , .

Buttoni: TButton: promenne 'V
private private

{f Private declarations

i: integer;
public

{ Puklic declarations }
end;



Ukazkova hra: Lucky seven — Obsluha tlaCitka Button1

° Dvakrat kliknéte na tlaCitko Button1 a nebo v Object Inspectoru na udalost Button1 onClick

° V procedure onClick zadejte tento kod, ktery vynuluje proménnou i, nastavi Interval Timer1
na 100 milisekund a spusti jej.
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Ukazkova hra: Lucky seven — Generovani nah. Cisla

° Stejné jako udalost tlaCitka onClick vytvofte u CasovaCe Timer1 udalost onTlmer a do
procedury: procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject); zadejte nasledujici kéd...

° Randomize; - inicializuje generator nahodnych Cisel

° Label1.Caption := - nastavi vlastnost Caption na dany textovy fetézec
° IntToStr() - pfevede Ciselnou hodnotu na textovy fetézec

° Random(7) - vygeneruje nahodné celé Cislo od 0 do 6

° + 1 - zvySi vygenerované Cislo o 1

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: Tobhject):

bhegin
randomize; 3 3 7

Lakbell.Caption : IntTo3tr(random(?) + 1) ;

Label:.Caption . IntTo3tr (random (V) + 1)
Labeli.Caption : IntTo3tr (random (V) + 1) ;
end;

Zde se bude kadych 100 .
. Spusti
milisekund zobrazovat .
, . . . Timer
nahodné Cislomezi1 az 7

\



Ukazkova hra: Lucky seven — Detekovani vyhry

Cislo se bude generovat 3 krat a poté se zjisti jestli je kombinace 7 7 7. Pokud ano, zobrazi

° Na konec procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject); pfidejte kdd:

° i :=1i+1;-2zvySi pomocnou proménnou i 0 jedna

° If i > 3 then — co se stane kdyz timer probéhne 3 krat x|
° Timer1.Enabled := false; — vypne Timer1

Dialog co se zobrazi pfi vyhie

4/

i:=1i4+ 1: , . .
Podminka co kontroluje zda-li LabelA,
if i * 3 then Label2 a Label3 majl' hOanty 777.
begin pokud ano, tak je vyhra...
Timerl.Enakbled = false;
if (Labell.Caption = '7'] and
[(Labels.Caption = '7')] and
[Lalheld.Caption = '7'] then
MezssageDlgi' !''!'!'!" Wyhra!!'!'!! ', mtInformation, [mbok],0):
end;



Ukazkova hra: Lucky seven — TlacCitka Info a Konec

Nyni jiz staCi pfidat funk¢nost tlaCitku Button2 — Info a Button3 - Konec

Vytvorte udalost onClick tlaCitka Button2 a udalost OnClick tlaCitka Button3. Do vytvorenych
procedur zapiste nasledujici kéd, ktery obslouzi tladitka Info a Konec.

form1.close; - ukonCi program, tim ze zavie jeho hlavni formular

MessageDIg() — zobrazi hlasku systému stejné jako pfi vyhre, v niz bude napovédny text

Procedura udalosti onClick

—

procedure TForml.ButtoniZClickiZender: TObject):

hegin
MessagelDlg('Napoveda: wyhrava 7 7 7 ', mtInformation, [mbOE],0):
end;

procedure TFormwl.ButtoniClicki(Zender: ToObhject)
begin

forml.Close;
end; \

Konec programu




Ukazkova hra: Lucky seven — Kompilace programu

° Hotovy program je tfeba prekompilovat (prelozit zdrojovy kéd do binarni podoby) do vysledného
EXE souboru (project1.exe).

° Pfed kompilaci program zkontroluje debugger (prfeklad: odvsivova¢ ©), ktery vyhleda chyby v
kédu. Pokud je v kddu chyba, tak na ni upozorni ¢ervenym radkem a zastvi pfeklad, dokud neni
chyba odstranéna.

° Start prekladu — klavesa F9 a nebo toto tlacitko b |-

randomize; Chyba prekladu, pfikaz musi byt
Lakhell.Caption : IntTo3trirandomi(7) + 1): ukonc“;en stFednl'kem ;
IntToStr (randow (7] + 1) ’

:::::: Label3.Caption : IntTo3tr (random(7) + 1):

LakbelZ.Caption :

{im i+ 1 Chyba pFevk’Iadu,’je vyZadovana
~ \ N celoCiselna hodnota

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TOhject) !
hegin
i:=0;

Timerl. Interwval :
Timerl.Enabhled = true;
end:




Ukazkova hra: Lucky seven — Program je spustén

° Pokud probéhne spravné preklad, tak se spusti vysledny program a v adresafi kde je ulozen se
vytvofi spustitelny EXE soubor.

° Gratuluji praveé jste naprogramovali hru Lucky seven !

[4 S 3
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Konec




