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Opakovani z minulé prednasky

Datovy typ Indexu: Integer

* Vicerozmerna staticka a
dynamicka pole
* Pole poli

Datovy typ Indexu 1 a 2: Integer

Datovy typ bunky: Integer

1 3 5 29
2 11 14 41
500 82 21 . 6

Datovy typ bunky: Pole string

Index Data

1 Datovy typ Indexu: Integer

Datovy typ buriky: String

Index Data
1 'Ahoj’
n, I
2 Datovy typ Indexu: Integer
Datovy typ buriky: String
Index Data
1 'Dalsi pole'
n, ‘Stringu!'
200 Datovy typ Indexu: Integer
Datovy typ buriky: String
Index Data
1 'Posledni'
N200 'v polil'




Vicerozmeérna staticka a dynamicka pole

* \/lyuzivaji dvou a vice indexu

— Indexy v hranatych zavorkach jsou oddéleny carkami
 Maji dva a vice rozméru

— pro kazdy rozmeér dany index
* Dvourozmerné pole lze reprezentovat tabulkou

— Prvni index je vétSinou radek | (Matematicka konvence)
— Volba je na\ programatorovj

Datovy typ Indexu 1 a 2: Integer
Datovy typ bunky: Integer

2 11 14 . 41




Pole poli

* Lze vytvorit pole, jehoz

prvky jsou pole
— Statické i dynamické
— Jedno i vice rozmeérné

— Prvky mohou byt pole
 Statické i dynamické
e Jedno i vice rozmeérné

Jednorozmerné pole
indexované Cislem (Integer),
prvky jsou pole textu
(Stringu) indexované Cislem

Datovy typ Indexu: Integer
Datovy typ bunky: Pole string

Index

Data

1

Datovy typ Indexu: Integer

Datovy typ buriky: String

Index

Data

1

'Ahoj'

ny

Datovy typ Indexu: Integer

Datovy typ buriky: String

Index

Data

'Dalsi pole'

'Stringu!'

200

Datovy typ Indexu: Integer

Datovy typ buriky: String

Index

Data

'Posledni'

N300

'v poli!'




Obsah prenasky

* Moderni metody vyvoje softwaru

— Slozeni softwaroveho vyvojového tymu

— Moderni nastroje pro vyvoj softwaru

— Metody fizeni vyvoje projektu

— Moznosti popisu a dokumentace projektu
 Demostracni uloha piskvorky

— Navrh a implementace aplikace
realizujici hru piskvorky pro dva hrace




Slozeni softwaroveho vyvojového
tymu



Moderni metody vyvoje softwaru

Slozeni softwaroveho vyvojového tymu (ilustrace)

Jedinec

Hlavni Specialista v

manager oblasti I.

Finacni Specialista v
manager oblasti Il.

Marketingovy
manager

Rozsahly tym



Moderni nastroje pro vyvoj
softwaru



Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Kooperace vyvojoveho tymu

e Udrzovani projektu v aktualni verzi

— Verzovani
* Projekt je oznacen verzi

* Nutnost implementace zmeén od vyvojaru
— Konflikty reseni a zmén

— Specializované nastroje pro spravu projektu
* Team Foundation Server, atd.
* Distribuce aktualni verze projektu
— Sdilené disky
— Vlyvojarskeé servery
— Team Foundation Server



Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Nastroje pro usnadneni vyvoje

* Refaktorovani
— Zmeény v aplikaci, které nemaiji vliv na jeji chovani
— Provadény automaticky vyvojovym prostredim
— Zmeéna nazvu atd. (vSude kde se vyskytuji)
— Urdzuiji projekt srozumitelny a dobre Citelny
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Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Nastroje pro usnadneni vyvoje

* Naseptavace
— Usnadnuji a urychluji zapis kodu
— Pri zapsani prvnich pismen nabizi mozné volby

— Volby se kontextové meéni podle aktualniho kodu
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Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Nastroje pro usnadneni vyvoje

* Dynamicka kontrola syntaxe
— Neustale kontroluje kod a oznacuje chyby
* Chyby nejsou oznameny az pri kompilaci
— U nékterych chyb nabyzi automatickou opravu
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Moderni nastroje pro vyvoj softwaru

Nastroj

e pro usnadneni vyvoje

* Optimalizace

kodu

— Vyvojové prostredi nabyzi optimalizaci kodu
* Nevyuzité proménné
 Nedosazitelné casti kodu, atf.
* Nepouzivané knihovny
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Metody rizeni vyvoje projektu



Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Metody rizeni vyvoje projektu

Priprava projektu

Planovani projektu

Realizace projektu
Ukonceni projektu

Poprojektova faze

Zdroj: www.wikipedia.cz



Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Metody rizeni vyvoje projektu

* Programovani shora-dolu (prototypovani)
— Redeni ulohy rozkladem na podulohy (podproblemy)
— Vyuziva (zatim neexistujicich) podprogramu

* Programovani zdola-nahoru (designovani)
— vytvareni podprogramu (reseni poduloh),
‘ ‘ e Které budeme potrebovat

— Nasledné z nich skladame reseni vetsich poduloh, az
k hlavni uloze



Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Metody rizeni vyvoje projektu

Sbér a
formulace
pozadavku

Zhodnoceni Analyza

stavu a navrh

Testovani Implementace




Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Metody rizeni vyvoje projektu
* Vodopadovy pristup
— Projekt je rozdéelen na faze jdouci postupné za sebou

* Nekteré se mohou prekryvat

— Duraz je kladen na planovani, ¢asové rozvrhy,
terminy, rozpocCty
* Realizace celého systému najednou

— Prisna kontrola je udrzovana po celou dobu zivotnosti
projektu
* Prostrednictvim vyuZziti rozsahlych pisemnych dokumentd

* Prostrednictvim revizi
e Schvalovani uzivatelem a managmentem na konci fazi

Zdroj: www.wikipedia.cz



Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Metody rizeni vyvoje projektu

* Vodopadovy pristup

‘ FoZadavky i,)
‘ Mavrh

‘ Implementace ‘

“erifikace

‘ Udriha \

Zdroj: www.wikipedia.cz




Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Metody rizeni vyvoje projektu

* Inkrementalni (prirtustkovy) pristup

— Kombinace sekvencnich a iteracnich metodik vyvoje

* Omezeni projektovych rizik rozdélenim projektu na mensi
segmenty

e Zjednodusuje moznost zavedeni zmen béhem procesu vyvoje
— Jsou provadény série malych vodopadu

* Kazdy vodopad je provaden pro malou cast systému a je

dokoncen pred pokracovanim na dalsi prirastek, nebo
— Prvotni koncept, analyza pozadavku, design architektury
a systémoveé jadro
* Jsou definovany vodopadovym pristupem
* Nasleduje iterativni prototypovy pristup

Zdroj: www.wikipedia.cz



Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Metody rizeni vyvoje projektu
e Spiralovy pristup
— Kombinuje prvky designového pristupu a prototypového pristupu
— Zameruje se na analyzu minimalizaci projektovych rizik rozdélenim
projektu
* Umoznéni zmeén béhem procesu vyvoje
* Vlyhodnoceni rizik v pribéhu vyvoje
— Kazdy cyklus spiraly spousti stejny sled krokl pro kazdou ¢ast produktu
* Pro kazdou Uroven elaborace (od konceptudlnich dokumentt az po
programovani jednotlivych programd)
— Béhem kazdého cyklu spiraly jsou spoustény Ctyri zakladni faze
(kvadranty):
* Analyza — stanoveni cil(, alternativ a rozsahu iterace
* VWyhodnoceni — vyhodnoceni alternativ, identifikace a feseni rizik
* Vyvoj — vyvoj produktu a kontrola o¢ekavanych vysledk
e Planovani — plan pro pfristi iteraci
— V pocatku kazdého cyklu se identifikuji zainteresované subjekty a jejich

podminky kladené na Uspéch iterace, na konci kazdého cyklu se provadi

revize a predani. Zdroj: www.wikipedia.cz



Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Metody rizeni vyvoje projektu

e Spiralovy pristup

Analyza Hodnoceni

Planovani Vyvoj

Zdroj: www.wikipedia.cz



Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Metody rizeni vyvoje projektu

* \/lyvoj pomoci prototypu
— Neni samostatnym a kompletnim pristupem k vyvoji
— Vyvoj neuplnych verzi software, tzv. prototypu
— Snaha snizit nebezpeci projektovych rizik

* rozdélenim projektu na mensi ¢asti a zjednodusit tak moznost
zmen
— Uzivatel je zapojen v celém procesu vyvoje
* To zvysuje pravdepodobnost prijeti konecné implementace
— Malé ukazky systému jsou vyvijeny iterativnim procesem

* Dokud se prototyp nesplnuje pozadavky uzivatele



Moznosti popisu a dokumentace
projektu



Moderni nastroje pro vyvoj softwaru
Moznosti popisu a dokumentace projektu

* Dokumentace

— Popisuje realizaci a chovani softwaru

— Textové dokumenty, prezentace atd.
* Referencni prirucky

— Popisuje moznosti a chovani vnirnich casti

— https://www.freepascal.org/docs-html/ref/ref.html
* Digramy UML

— Datové digramy, procesni (vyvojové) diagramy



https://www.freepascal.org/docs-html/ref/ref.html
https://www.freepascal.org/docs-html/ref/ref.html
https://www.freepascal.org/docs-html/ref/ref.html

Demontracni priklad piskvorky

Piskvorky
Hrac 1 - O, HRAC 2 - X
AB CDE F G H I J

1:
2:
3:
4:
5:
6:
7
8:
9:
0:

1

HRAJE HRAC 2:
Zade]j radek[1..10,0 KONEC]: _




-4 Prvotni sbér a
P IS kOVO I ky formulace pozadavku
Prvotni sbér a formulace D 4
poiadakaj SRR |

https://cs.wikipedia.org/wiki/Piékvork
* Nase pravidla:
— Herni pole ma predem danou velikost
— Hraji dva hraci
— Hraje se na pét stejnych symbolu v radé
* Nase pozadavky
— Jednoducha (kratky potrebny cas pro dokonceni)
— Intuitivni (uzivatel dokaze aplikaci vyuzivat samostatnée)
— Prenositelna v ramci platformy MS Windows



https://cs.wikipedia.org/wiki/Piškvorky

Prvotni sbér a

oV formulace pozadavki
Piskovorky - 3
p p , Provotni analyza N
Prvotni analyza a navrh a navrh

Milniky

— Hrac zadava tah udanim radku a sloupce

e Rozhodnuti:

— Vyvojové prostredi FreePascal

— Hra musi provadét pouze korektni tahy
— Hra nebude kontrolovat vyhru (ponechano na hracich)
— Procesni graf hry:

Inicializace




