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Uvodni informace o predmétu

1. Plan prednasek

Tematické celky:

1) Problémy a algoritmy.

2, 3) Datové struktury a datové typy.

4, 5) Stavebni prvky algoritmu: podminky, cykly, metody.
6) Rekurze.

7) Vyjimky.

8) Prace se soubory.

(9, 10, 11) Uvod do OOP.

e ey e e e e

Literatura: 5

[1] VIRIUS M.: Zaklady algoritmizace, 2004,Vydavatelstvi CVUT.

[2] WROBLEWSKI P.: Algoritmy,datové struktury a programovaci techniky, 2004,Computer Press.
[3] JOKL E.,SIBRAVA Z. VOSPEL Z.: Programovani1,1990,Vydavatelstvi CVUT.

Cviceni:

Implementace algoritmu v jazyce Python.

Literatura:

[1] Summerfield M.: Python 3, Computer Press, 2012

[2] Pilgrim M.: Ponofme se do Pythonu 3, CZ NIC, 2010: http://diveintopython3.py.cz/index.html
[3] On line kurz: https://naucse.python.cz/2017/pyladies-brno-jaro-po/
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2. Pro¢ se ucit programovat?

Steve Jobs:

“Everybody in this country should learn how to program a computer. . .
because it teaches you how to think”.

Zakladni motivace:
@ Schopnost automatizace opakujicich se ¢innosti.
@ Pochopeni, jak a pro¢ véci funguiji.
© Rozvoj logického a abstraktniho mysleni.
© Schopnost tymové prace, kreativita
@ Kontakt s modernimi technologiemi.
Q@ Atraktivni, tvaréi a dobfe placené zaméstnani.
@ MozZnost prace z domova.

Nutnost celozivotniho vzdélavani.
PraVidIO 10-10: Za 10 Iet pouze 10% fﬂﬂiili\ﬁ\“\ll\“ll.:-lllll
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3. Umim programovat...

Obecnéjsi pohled:
@ Analyza, modelovani, simulace procesu.
@ Podil na feseni slozitych problému dnesniho/budouciho svéta.
© Véda, vyzkum, vyvoj, inovace.
© Aplikace v primyslu, zemédélstvi, sluzbach.
Konkrétnéjsi uplatnéni:
@ Automatizované zpracovani a analyza dat.
@ CAD, pocitacova grafika, digitalni kartografie, mapové sluzby.
© Modelovani, analyzy, predikce v oblasti pfirodnich véd.
© Uméla inteligence.
© Navrh a tvorba mobilnich feseni.
© Cloudova infrastruktura, big data.

Front end vs back end. (e E T



4. Problém

Termin majici vice vyznamu.

Definice 1 (Slovnik spisovného jazyka ¢eského)
“Véc k feseni, neroziesena sporna otazka, otazka k rozhodnuti, nesnadna vec”

Definice 2 (Wikipedia).
“Podminky nebo situace nebo stav, ktery je nevyrfeseny, nebo nechtény, nebo
neZadouci.”

Problém zpravidla vyzaduje feSeni.

Z hlediska informatiky, problémy musi splhovat formalni definici.

Ne vS§echny problémy Ize v souCasné dobé Uspésneé a efektivné resit.
Ulohy tfidy P: snadno fesitelné.

Ulohy tfidy NP: klasickymi technikami nefesitelné.

Mnoho z nich spadéd do oblasti geoinformatiky.
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5. Popis problému

“Problém” z pohledu informatiky Ize formalizovat:

NAZEV: Slovni popis problému
IN: Popis pfipustného vstupu (mnoZina vstupnich dat).
OUT: Popis vysledku, ktery je pro dany vstup oCekavan.

Musi existovat funkce f pfifazujici vstupnim datlim pozadovany vystup.
Nalezeni feSeni problému =- nalezeni pfislusné funkce f.

Kazdy problém P urcen usporadanou trojici P(IN, OUT, f)
f:IN— OUT,

IN mnoZina pfipustnych vstupd, OUT mnoZina oCekavanych vystupu, f pfifazuje
kaZzdému vstupu oCekavany vystup.

IN/OUT: Kombinace znakd, celych Cisel i prirozenych Cisel predstavujici kédovani.
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Problém a algoritmus

6. Znazornéni problému

IN ouT
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Problém a algoritmus

7. Priklady problému

P1: Setridéni posloupnosti Cisel:
IN ={16,74,8,4,11,—9,38},
ouT ={-9,4,8,11,16,38,74}

P2: Nalezeni nejkratsi cesty v grafu:
IN={G=(U,H,p)}
U= <U1 5 aoog U9>, H= <h12, cong h79>

OUT = (M4, haa , has, heg, hgg) CIET T T E TE]



Algoritmus

8. Algoritmus

Pojem cca 1000 let stary.
Poprvé pouzil persky matematik Abl Abdallah Muhammad ibn Musa

al-Khwarizmi.

Algoritmus je obecny predpis pro feSeni zadaného problému.
Posloupnost krokl doplnénych jednoznacnymi pravidly.
Analogie v béZzném zZivoté: kuchynsky recept, Iékarsky predpis.

Algoritmus A fesi problém P, tj. A(P), pokud Vx € IN pfifazuje v kone¢ném
poctu kroku (alespori jeden) vystup y, y € OUT, ay = f(x).

Poznamky:
@ Reseni vyhovuje vstupnim podminkam.
@ Pro zadany vstup x mize existovat vice feSeni y, A by mél nalézt
alesponi jedno.

@ Mnozina vstupu zpravidla nekonecné velka. (I E T



Algoritmus

9. Vlastnosti algoritmu

A) Determinovanost
Algoritmus jednoznacny jako celek i v kazdém svém kroku.
Nelze dosahnout pfirozenymi jazyky, proto pro popis pouzivany formalni jazyky.

Algoritmus je invariantni vici formalnimu jazyku !!! |

B) Rezultativnost

Vede vzdy ke spravnému vysledku v konec¢ném poétu kroki.

C) Hromadnost

Lze pouzit pro feSeni stejné tridy problému s riiznymi vstupnimi hodnotami.
Pro jejich libovolnou kombinaci obdrzime jednoznacné feseni.

D) Opakovatelnost

Pfi opakovaném pouziti stejnych vstupnich dat vzdy obdrzime tentyz vysledek.
E) Efektivnost

Kazdy krok algoritmu by mél byt efektivni.

Krok vyuziva elementarni operace, které Ize provadét v konecném Case.
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Algoritmus

10. Redeni problému prostfednictvim algoritmu (1/2)
Faze feSeni problému:

1) Definice problému
Formulace problému spole¢né s cilem, kterého chceme dosahnout.
Definujeme pozadavky tykajici se tvaru vstupnich a vystupnich dat.

2) Analyza problému

Stanoveni krokl a metod vedoucich k jeho feSeni.
Rozkladani problému na dil¢i podproblémy: dekompozice.
Jejichz jednodussi nez feSeni problému jako celku.
Top-Bottom Approach.

3) Sestaveni algoritmu
Navrzeni a sestaveni algoritmu fesSici pozadovany problém.

vvvvvv

Sotiom-Up Approach. (e T



Algoritm

11. Top-Down decomposition
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12. Redeni problému prostfednictvim algoritmu (2/2)

4) Kédovani algoritmu

Ptevod algoritmu do formalniho jazyka.
Zpravidla se jedna programovaci jazyk.
Vysledkem “Proof of Concept”.

5) Ovéreni spravnosti algoritmu

Ovéreni funkénosti algoritmu na kone¢ném vzorku dat.
Zahrnuje bézné situace + singularni ptipady (mnohdy obtizné).
3 mnoziny: Worst, Best, Average.

Rlzné strategie testovani: nap¥. Unit Testing.

6) Nasazeni algoritmu
Splruje—li algoritmus pozadavky, Ize ho nasadit do ,0strého provozu®.

Poznamky:
Algoritmus by mél byt dokazan pro vSechny varianty vstupnich dat.
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Algoritmus

13. Paradigmata programovani

Souhrn zakladnich domnének, predpokladu, predstav.
Zahrnuje zpUsob formulace problému, metodologickych prostredk( k feseni.

Paradigma v programovani ovliviiuje styl programovani.
Definuje jakym zpusobem vnima programator problém, a jak ho fesi.

Rlzna paradigmata:

Proceduralni (imperativni)
programovani

Zakladem algoritmus, presné dana posloupnost krokd.

Objektové orientované

programovani

Zalozeno na objektové orientovaném pristupu k problému.

Deklarativni programovani

Opak imperativniho programovani (fikdme co, ne jak).

Funkcionalni programovani

Varianta deklarativniho programovani, zaloZzeno na
lambda kalkulu.

Logické programovani

Kombinace proceduralniho / deklarativniho pfistupu.

’ Paralelni programovani

Pro dekomponovatelné Ulohy, paralelizace zpracovani.

Distribuované programovani

omas Bayer | bayertom@natur.cuni.cz (Kate|
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14. Znazornéni algoritmu

Algoritmus Ize znazorfiovat mnoha zplsoby:
@ Grafické vyjadreni
Popsan formalizovanou soustavou grafickych symbolu:
@ vyvojové diagramy,
@ strukturogramy.

+) pfehlednost, ndzornost,
+) znazornéni struktury,
+) informace o postupu feseni.

(
(
(
(-) naro€nost konstrukce symbolu a vztahd,
(-) obtizna moZznost dodate¢nych Uprav, vede k “prekresleni” celého postupu,
(-) neni vhodné pro rozsahlé a slozité problémy.
@ Textové vyjadieni
Nejcastéji pouzivané varianty:
@ slovni popis, pseudokdd,
@ PDL,
@ formalizovany jazyk.
(+) prehlednost, jednoznacnost,
(+) snadny prepis,

(+) moznost modfikace postupu. EENEEINE ORI AN MBI
Tomas Bayer | bayertom@natur.cuni.cz (Kate Uvod do programovani| 16/37



Algoritmus

15. Vyvojovy diagram feSeni kvadratické rovnice

Start
Read abc
D-tbd'a'c
ii(D>=0)
i1iD>0)
Nema reseni v R
2 ruzne koreny. Duojnasobny koren
xi=(-brsqr(D))(2'a) xi=(besan(D))/(2'a)
x2=(-b-sart(D))(2'a) xeext
Print 1.2
End
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Algoritmus;

16. Textové vyjadreni feSeni kvadratické rovnice

Algoritmus 3: Kvadraticka rovnice (a,b,c)

1
2
2
3
4:
5:
6:
7
8
9:
1

: read (a,b,c)
: D=b*b-4*a*c
:if D > 0:

x1=(-b+sqgrt(D))/(2*a)
2=(-b- sqrt(D))/(2*a)
else if D=0
1=(-b+sqgrt(D))/(2*a)
x2=x1

ielse

x1=0), x2=x1

0: print (x1,x2)
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17. Jazyky a jejich vlastnosti
Déleni do 2 skupin:

@ Prirozené jazyky
Komunikaéni prostfedek mezi lidmi.
Skladani slov do vyssich celkd neni fizeno tak striktnimi pravidly.
Nevyhodou vyznamova nejednoznacnost nékterych slov.
Synonyma/homonyma omezuiji jejich pouziti pfi popisu problému.

@ Formalni jazyky
Vznikaji umélou cestou.
Skladani symboll do vysSich celkl fizeno striktné&jSimi pravidly.
Zamezeni vyznamové nejednoznacnosti.

Zastupci:
@ programovaci jazyky,
o matematicka symbolika,
@ chemické znacky,
o jazyk mapy,
o - (LTI T E T4



Programovaci jazyky a jejich deleni

18. Déleni programovacich jazyku

Kritéria pro déleni programovacich jazyku:

@ Podle zplsobu zapisu instrukci
NizSi programovaci jazyky.
Vy8&8i programovaci jazyky.

@ Podle zplsobu prekladu
Kompilované jazyky.
Interpretované jazyky.

@ Podle zplsobu reseni problému
Proceduralni jazyky.
Neproceduralni jazyky.

LT TIFTTTEFITEIT E TR
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19. Déleni programovacich jazyku

Nizsi programovaci jazyky:

Programovaniprovadéno ve strojovych instrukcich.

(+) Vysledny kod velmi rychly.

(-) Na programatoraklade zna¢né naroky (prehlednost, srozumitelnost).
(-) Program je zavisly na architektufe procesoru.

Zastupci: strojovy kéd, Assembler.

mov al, 61h

Vyssi programovaci jazyky:
Pouzivaji zastupné pfikazy nahrazujici skupiny instrukci.
Tyto nasledné prekladany do strojového kédu.

(+) Struktura programu je prehlednéjsi.

(+) Vyvoj programu je jednodussi.

(+) SW neni zavisly na architekture procesoru.
(-) O néco pomalejsi kod.

Prvni vy$§i programovaci jazyk: Fortran.
VétSina souCasnych programovacich jazyk(: Basic, Pascal, C, C++, C#, Java, Python,

Rubby. EENREIREIARE 1IN MER |
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20. Interpretované jazyky

Vyuzivaji virtudlni stroj, kli€¢ovou sou€asti interpreter.
Program pfimo vykonavajici instrukce jiného programu z jeho zdrojového kédu.

3 typy interpreteru:

@ Primé vykonavani zdrojového kédu
Neprovadéna kompilace, nevyhodou pomalost. Zastupce: Basic.

@ Preklad do mezikédu
Zdrojovy kéd prelozen do mezikédu (bytekdd), nezavisly na operaénim systému.
Ten nasledné vykonan interpreterem.
Zastupce: Python.

@ Justin Time

Zdrojovy koéd prelozen do mezikddu (bytekdd).
Celek, resp. ¢asti, pfi prekladu kompilovany do strojového kodu.
Nevyhoda: prodleva pfi spusténi programu.
Zastupce: Java, C#.

(-) DelSi spusténi.

(-) Pomalejsi béh programu.

(-) Vétsi spotfeba hardwarovych prostredkd.

(+) Nezavislost na cilové platformé (kompatabilita).
(+) Snadnéjsi sprava paméti.

(+) GUI standardem jazyka. EEOREIREIARE 1IN MER |
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Programovaci jazyky a jejich deleni

21. Kompilované jazyky

Program je prelozen do strojového kédu.
Poté mlZe byt opakované spoustén jiz bez pritomnosti interpreteru.

Preklad provadén kompilatorem.
Vysledkem byva spustitelny soubor (napf. exe na platformé Windows).

(+) Kod rychlejsi nez u jazyku interpretovanych.
(+) Niz8i hardwarové naroky.
(+) Béh bez interpreteru (nic se nemusi instalovat).

Prelozeny kod neni univerzalné pouzitelny pod rdznymi OS.
Nutnost kompilace pro rizné platformy.

vvvvvv
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(-) GUI (knihovny tretich stran).

Zastupci: C, C++, Fortran, Pascal.
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22. Proceduralni jazyky

Vychazeji z paradigmatu proceduralniho (imperativniho) programovani.
Reseni problému popsano pomoci posloupnosti prikazt na zakladé algoritmu.
Program tvofen kombinaci proménnych, podminek, cyklt, procedur.

Vétsina programovacich jazykd umoZzfuje imperativni pFistup.

Déleni do dvou skupin:

@ Strukturované jazyky:
Algoritmus rozdélen dil¢i kroky realizované podprogramy.
Tyto nasledné integrovany v jeden celek.
Zastupce: C.

@ Objektové orientované jazyky:
Popis a hledani feSeni dloh postupy blizkymi lidskému uvazovani.
Vyuziti objektového modelu, kazdy objekt ma urcité chovani a vlastnosti.
Objekty vytvareny ze “Sablon”, tzv. tfid.
Mohou spolu komunikovat prostfednictvim rozhrani.
Zastupci: C++, Java, C#.

CIELTFTTTITTTHIT F 0
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23. Neproceduralni jazyky

Vychazeji z paradigmatu deklarativniho (neproceduralniho)
programovani.
Snaha o eliminaci chyb, které vznikaji pfi vyvoji algoritma.

Definovan pouze problém (cil), popf. vztahy, a nikoliv jeho feseni.
Vlastni algoritmizaci problému fesi prekladac.

Prikazy pro opakovani (cykly) nahrazeny rekurzi.

Méné Casté pouzivani proménnych.

Kéd nemusi byt zpracovavan linearné (pocatek->konec).

Zéastupci: SQL, Scheme, Prolog.

S vyjimkou SQL jsou méné Casto pouzivany.

CIELTFTTTITTTHIT F 0
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24. Srovnani 4 programovacich jazykul

1 Fdef mqumuf(a, b, o):
2 -4 %arec

3l 1£(D>”)

4 xl= (- b+math.sarl (D)) / (2*%a)
5 x2= (=b-malh.sqrl (D)) / (2%a)
¢ pri U oslr(xl) + 0, 220+ slr(x2))
7 elif ( :

8 %1 = (- b +mathosqrt (D) ) / (2 *a)

pnnc( wlox2' o+ str(xl))

10 ‘1‘

prx.nt ('No solution in R')

| void quadratic(double a, double b, double c)

3 double D =b * b - 1 *a % c;
4 if (D> 0)

5 {

6 double x1 = (= Db+sqrt (D)) / (2 *a);
d double x2 = (- b -sqrt (D)) / (2 *a);
8 cont << "x1=" << x1 << 7, x0=" << x2;

o }

0 else if (D ==0)

11 & {

12 double x1 = (- b +sqrt (D)) / (2 *a);
3 cout << "xl-x2" << x1;

14 }

5 else

16 cout << "No solulion in R";

1

Language | Lines | Words | Characters

Python 11 56 385
Matlab 13 58 392
C++ 17 58 430
Java 17 65 473

Ffunction [] = quadratic( a, b, o)

=b*b-1*a*c

©if (D>0)
¥l = (-b+sqrt (D)) / (2 *a)
x2 = (D)) /¢
spri L2f , x2- %
elseif (D
X1 = (=b+sqrt (D)) / (7 *a)
sprintf('xl x2 %6.20', x1)
else
sprintf ('No solution in k')
en
“end

pliblic void quadratic(double a, double b, double )

a(
double D =b * b - 1 *a % c;
if (D> 0)
{
double x1 (=b+sqrt (D)) / (2 *a);
ouble x2 = (=b =sqrl (D) ) / (2 *a);
System.ont.printin("x1=" + x1 + ", x=" + x2);
}
else if (D == 1)
& {
double x1 = (= b+ sqrt (D) ) / (2 *a);
System.out.printin( "x1=x2" + x1);
else
System.out.println("No solution in R");
}



25. Zapis zdrojového kodu

Editor:

Textovy soubor, ASCII bez formatovani, nepouzivat textové editory.
Syntax Highlighting, Code Completion.

@ Ele Edit View Navigate Code Refactor

=

¥ 1 Prot

Tomas

HS «

density plot v| > % Git

ing | {4 facilty locationpy.

py 4 processResultsOlChustering py

return U

Run Tools VCS Window Help Python [E\Tomas\Python]

¢ v olF|Q

def generateCone(a, b, n):
#Generate cone

0
[1

i in range(n):

#Point on
if random
h, r,

#Point on
else:
hs 5

the base

.random() < b / (b + (a* a+ b * b)**.5):

t = baseConePoint(a, b)
the side

t = sideConePoint(a, b)

Uvod do programovani
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26. Proces prekladu (1/2)

QOdlisny pfistup pro kompilované/interpretované jazyky.

Preprocesor:
Predzpracovani zdrojového kdédu, vynechani komentard, includovani souboru, zpracovani maker. Vysledkem opét textovy soubor.

Kompilator:
Preklad textového souboru vytvoreného preprocesorem do assembleru.

Nasledné preklad do relativniho kédu (absolutni adresy proménnych a funkci nemusi byt jesté znamy), tzv. Object code, *.obj.
Kazdy programovy modul tvofen samostatnym *.obj souborem.

Source Code

Preprocessor Compiler Linker

Executable
(Machine
Code)

Compiler



27. Proces prekladu (2/2)

Linker:

Spojeni jednotlivych *.obj soubort generovanych kompilatorem.
Relativni adresy nahrazeny absolutnimi.

Vysledkem piimospustitelny kod.

executable

Python Code Compiler Byte Code Interpreter

Machine code

1010110111011000
1000010101101111
1100011001011110
1010101211110110
1110110001000010
1011011111100011
0010111101010101
1111101101110110




28. Odladéni aplikace

Debugger:
Slouzi pro ladéni programu.
Hledani chyb nastavajici za béhu programu.
Nastroje Break Point (Conditional), Watch, Evaluate, Step Into/Over, Run To Cursor...
B sl dt View Novigate Code Refactor Kun lools VCS Window Help Python [lomas\Python] - \parsect py - PyCham
»Ro|e | [Fmes > 80n|e v sisa
Python) @ pusrt

oty ocabonpy b pasrtpy i processesssORcsternay
return self.interpret(node.left) +\
self.interpret(node.right) #Process right subtree

elif node.data is '-': #Operator is -
;:33“ jelf.interpret(node.left) -\ B o
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29. Historie programovacich jazyku

John von Neumann (1903 - 1957):

Teoretické schéma pocitaCe tvofené: procesor, fadi¢, operacni pamet,
vstupni a vystupni zafizeni.

Zaklad architektury souc¢asnych pocitacu.

Alan Turing (1912 - 1954):

Zabyval se problematikou umélé inteligence

Muze stroj fesit problémy.

Vytvoril abstraktni model pocitace, tzv. Turinglv stroj (eliminaci
zavislosti na hardware).

Konrad Zuse (1910 - 1995):
Prvni programovaci jazyk (1946), Plankalkul.
Nikdy nebyl implementovan.
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30. Vyvoj programovacich jazyku (1/4)

FORTRAN (FORmulaTRANSslator, 1954-57)

Autorem IBM, pouzivan pro védecké vypocty a numerické aplikace.
Kompilovany jazyk.

Vyuzivan dodnes, fada védeckych projektl napsana ve Fortranu.
FORTRAN 77, Fortran 90, Fortran 95, Fortran 2000, Fortran 2003 a
Fortran 2008.

ALGOL (ALGOrithmic Language, 1958-59)
Jazyk pro popis algoritmd...

Moderni koncepce, implementace rekurze.
Podobny sou¢asnym programovacim jazykam.
Ve své dobé velmi popularni.

LISP (List Processing, 1958-59)
Pouzivan v oblasti umélé inteligence.

Prvni funkcionalni jazyk.
Z néj odvozeny dalSi jazyky Tcl, Smalltalk nebolSchieel [T 1T F ["1T]
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31. Vyvoj programovacich jazyku (2/4)

COBOL (Common Business Oriented Language, 1959)

Zapis programi v jazyce blizkém angli¢tiné, pfistupnost Siroké verejnosti.
Vytvareni rozsahlych programd k obchodnim ucellim.

Snadny prevod programui mezi pocitadi.

Mnoho verzi, pomérné dlouho vyvijen.

BASIC (Beginners All-Purpose Symbolic InstructionCode, 1964)
Jednoduchy jazyk pro feSeni jednoduchych Gkold vyuku programovani.
NerozliSoval datové typy.

Pouzivan dodnes, doplnén o moznost objektového progrmovani (Visual
Basic).

Pascal (Niklaus Wirth, 1971)

NavrZen pro vyuku programovani, odvozen za Algolu.

Pouzivan dodnes.

Rozsifeni o moznost objektového programovani, Object Pascal ¢i grafické

rozhrani (Delphi).
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32. Vyvoj programovacich jazyku (3/4)

Simula (1967)

Prvni objektové orientovany programovaci jazyk.

Odvozen z Algolu.

Pouzivan pro védecké vypocty a simulace, moznost paralelizace vypoctl.
Uplatnil se pouze v akademickém prostfedi, v praxi pfili§ nepouzit.
Pfinesl fadu modernich prvk(, napt. garbage collector (pfevzala Java).
Smalltalk (Xerox)

Interpretovany objektové orientovany jazyk.

Dodnes velmi &asto pouzivan, sou¢asna implementace se vyrazné lisi od pGvodni.
Zaved| udalost (posilani zprav).

Moznost vyjadfeni grafického navrhu formalizovanym jazykem.

@ Propojeni vizualniho a textového popisu.
@ Univerzalné pouzitelny zejména pro modelovani objektové orientovanych systémd.

C (AT&T, 1973)
Casto programovaci jazyk, stale se vyviji.

Od poloviny 70. let standard na platformé PC (Windows, Unix).
Univerzalni, pouzivan pro tvorbu malych aplikaci i operacnich systému.
@ Moznost vyjadreni grafického navrhu formalizovanym jazykem.

@ Propojeni vizualniho a textového popisu.
@ Univerzalné pouzitelny zejména pro modelovani objektov;
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33. Vyvoj programovacich jazyku (4/4)

C++ (Bjarne Stroustrup, 1982-85)

RozSifenim jazyka C moznosti objektového a generického
programovani

Ztejmeé nejrozsSirenéjSi programovaci jazyk.

Prvni standardizace az 1997, dalsi 2003, 2006, 2007.

Java (Sun, 1994-1995)

Puvodné navrzen jako jazyk pro inteligentni domaci spotrebice.
Interpretovany jazyk, nezavislost na hardware a opera¢nim systému.
Snaha o zjednodus$eni a odstranéni nebezpecnych konstrukci z C++
(automaticka sprava paméti, kompletné objektovy).

C# (Microsoft, 2002)

Objektove orientovany interpretovany jazyk zalozeny na C++ a Javé.
Zaklad platformy NET.

Jeho podil dynamicky roste, zatim rozSifen predev§im na OS Windows
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Zasady pro zapis zdrojoveho kodu:

34. Obecné zasady pro zapis zdrojového kédu

Zapisu programového kédu nutno vénovat zvySenou pozornost.
Nutno dodrzovat nize uvedené zasady a pravidla.
Cilem je tvorba snadno udrZovatelného koau.

Vytvoreni programu neni jednorazova ¢innost.

Jak se vyviji znalosti a schopnosti programatora, objevuji se nové
postupy fesSeni, mél by na né autor programu adekvatné reagovat.

Program by mél byt psan prehledné a srozumitelné, aby ho bylo
mozné snadno modifikovat a doplfiovat o novou funkcionalitu.

V opacném pripadé se mohou doba a Usili vynalozené na
implementaci i pomérné jednoduché zmény rovnat dobé odpovidajici
kompletnimu prepsani programu.
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35. Citelnost a dodrzovani konvenci

Citelnost:

Zdrojovy kéd by mél byt zapsan tak, aby byl prehledny a snadno
Citelny.

Neni vhodné pouzivat nejasné programové konstrukce znesnadnujici
pochopeni ¢innosti konstrukce.

Nutno dodrZovat nize obecna pravidla formatovani zdrojoveho kédu.

Dodrzovani konvenci:

Nutnost dodrzovani syntaktickych pravidel a konvenci formalniho
jazyku.

Pro kazdy formalni jazyk existuje seznam konvenci.
Nedoporucuje se obchazet pravidla nestandardnim zplsobem.

Nestandardni konstrukce obtiznéji Citelné, mohou u nich nastat

vedlejsi efekty, Spatné se upravuji a rozsituji.
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