Programovani

1. Definice

* Programovani je proces navrhovani a vytvareni sekvence instrukci, které pocita¢ vykonava.
* Cilem programovani je feSit konkrétni problémy, automatizovat ukoly nebo vytvaret
aplikace, které vykonavaji specifické operace.

2. Programovaci jazyky

2.1 Déleni programovacich jazykaii:

* Nizké jazyky (strojovy kod, assembler):

* Strojovy kéd je jediny jazyk, ktery pocita¢ pfimo rozumi.

* Assembler je nizkotroviiovy jazyk, ktery se pouziva k pfimé komunikaci s
hardwarem. Kd&d je psan v binarnich instrukcich nebo v podobé mnemonickych
symbold.

* Vysoké jazyky:

* Imperativni jazyky: Programovani na zakladé definovani kroka a sekvenci prikazt
(napt. C, Java, Python).

* Deklarativni jazyky: Programovani, kde se specifikuje, co ma byt provedeno, bez
nutnosti specifikovat, jak (napt. SQL, HTML, Prolog).

* Objektové orientované jazyky (OOP): Jazyky, které pouZzivaji objekty a tfidy jako
zakladni stavebni bloky programii (napft. Java, Python, C++).

* Funkcionalni jazyky: Jazyky, které se zaméruji na funkce jako zakladni stavebni
bloky programu (napr. Haskell, Lisp).

+ Skriptovaci jazyky: Vysoké jazyky urcené pro automatizaci tikolti, napriklad
JavaScript, PHP, Ruby, Python.

2.2 Priklady nejbéznéjsich jazykaii:

* C: Nizka urovei abstrakce, pouZiva se pro systémové programovani.

* Python: Vysoce Citelny jazyk, oblibeny pro skriptovani a vyvoj aplikaci.

* Java: Objektové orientovany jazyk, Siroce pouzivany ve firemnich aplikacich.
» JavaScript: Jazyk pro webovy vyvoj, béZi na strané klienta v prohliZeci.

* (C++: Rozsifeni jazyka C, pouZiva se v oblasti vyvoje her a narocnych aplikaci.
» Swift: Jazyk pro vyvoj aplikaci pro Apple zaFizeni.

3. Programovaci paradigma

3.1 Imperativni programovani:

* Programovaci paradigma, kde se specifikuje postup, jakym zptisobem ma byt tikol vykonan.
» PouZiva se pro popis sekvence operaci, jako jsou pfifazeni hodnot, cykly, podminky.
» Jazyk: C, Java, Python.

3.2 Objektové orientované programovani (OOP):

* Zaméfuje se na objekty, které obsahuji data (atributy) a metody (funkce).



* Hlavni principy:
* Encapsulace: Ukryti implementace a expozice pouze potfebnych Casti.
* Dédicnost: Vytvareni novych tfid na zakladé existujicich trid.
* Polymorfismus: MoZnost mit rizné implementace stejné funkce/metody.
* Abstrakce: Skryvani sloZitosti a zaméreni se na zakladni koncepty.
* Jazyk: Java, C++, Python.

3.3 Funkcionalni programovani:

* Zaméfuje se na pouzivani funkci jako zakladni stavebni bloky.

+ Cisté funkce: Funkce, které maji stejné vystupy pro stejné vstupy a neméni zadny stav.

* Nevyjadrovani stavu: Funkcionalni jazyky nepracuji s proménnymi, ale misto toho
pouzivaji konstanty a funkce.

* Laziness: Evaluace vyrazii aZ ve chvili, kdy jsou opravdu potfeba.

» Jazyk: Haskell, Lisp, Scala.

3.4 Deklarativni programovani:

* Zaméfuje se na to, co ma byt provedeno, bez nutnosti specifikovat jak.
* Priklady:
* SQL: PouZiva se pro praci s databazemi.
« HTML/CSS: PouZivaji se k definici vzhledu a struktury webovych stranek.

3.5 Logické programovani:

* Programy jsou vyjadreny jako soubor logickych pravidel a fakti, které jsou vyuzivany k
vyhledavani reSeni.
» Jazyk: Prolog.

4. Struktura programu
4.1 Algoritmy:

* Algoritmus je presné definovana posloupnost krokt, které vedou k feSeni problému.
* Kilicové vlastnosti algoritm:
* Konecnost: Algoritmus musi skoncit po konecném poctu krokd.
* Presnost: Kazdy krok musi byt jasné definovan.
» Efektivita: Algoritmus by mél byt co nejrychlejsi a co nejméné narocny na
prostredky.

4.2 Rizeni toku programu:

* Sekvencni Fizeni: Pfikazy jsou provadény jeden po druhém.

* Podminky (if-else): Rozhodovani o tom, ktery blok kédu se vykona.

* Cykly (for, while): Opakovani kédu, dokud neni splnéna podminka.

* Skoky (break, continue): Ovliviiuji pribéh vykonavani cykl a podminek.

4.3 Funkce a procedury:

* Funkce je blok kodu, ktery provadi urcitou operaci a vraci vysledek.
* Parametry: Vstupy, které funkce prijima.
* Navratova hodnota: Vysledek, ktery funkce vraci.



4.4 Datové struktury:

* Pole (Array): Sekvencni usporadani dat.

* Seznamy (List): Dynamicka struktura pro ukladani dat.

» Zasobniky (Stack): Pracuje na principu LIFO (Last In First Out).
* Fronty (Queue): Pracuje na principu FIFO (First In First Out).

* Stromy: Hierarchicka struktura dat (napf. binarni stromy).

* Grafy: Skladaji se z uzld a hran mezi nimi.

5. Prace s paméti

5.1 Pamét'ové modely:

* Stack: Pamétova oblast pro ukladani lokalnich proménnych a navratovych adres funkci.
* Heap: Dynamicka pamét, ktera se alokuje béhem béhu programu.

5.2 Alokace paméti:

* Dynamicka alokace: Alokace paméti béhem béhu programu (napt. malloc v C).
» Staticka alokace: Alokace paméti béhem kompilace programu.

5.3 Rizeni paméti:

* Garbage Collection: Automatické uvoliiovani nepouzZivané paméti (napr. v Javé a
Pythonu).
* Manualni uvolnovani: Programator musi explicitné uvolnit pamét’ (napf. v C++).

6. Ladéni a optimalizace kédu
6.1 Ladéni (Debugging):

* Proces identifikace a opravy chyb v programu.
* Pouzivani ladicich nastroji (GDB, IntelliJ IDEA, Visual Studio).
* Tiskové vystupy: Pomoci print nebo logovacich nastroji k identifikaci chyb.

6.2 Optimalizace:

* Optimalizace vykonu: ZlepSeni doby vykonavani programu.
* Optimalizace paméti: Zajisténi efektivniho vyuZivani paméti.
* Zlepseni citelnosti: UdrZovani kodu tak, aby byl snadno pochopitelny a udrZzovatelny.

7. Faze vyvoje softwaru

* Analyza pozadavku: Shromazdéni informaci o potfebach uZivatele.
* Navrh: Vytvareni architektury systému.

* Implementace: Programovani samotného softwaru.

» Testovani: Zajisténi, ze software funguje podle poZadavka.
 Udrzba: Opravy chyb a vylepsovani softwaru.
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