Softvérovy vyvoj
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Co sa dnes dozvieme

Co je to softvér a jeho delenie

Cim sa zaobera softvérové inZinierstvo
Ake su fazy softvéroveho vyvoja

Kto tvori tim softvérovych vyvojarov
Co je to programovanie a jeho vyznam

Trendy a budiucnost softveroveho vyvoja




Vysledkom programovania
a softvérového vyvoja je

SOFTVER



Softver

« Zaklad technologickych
rieSeni

e Sudast smartféonov,
pocCitaCov, systémov
riadiacich dopravu,
zdravotnictvo, financné

sluzby

* Pomabha riesit problémy,

automatizovat ulohy, komunikovat,

zabavat sa a ucit sa



Softver

« Subor insStrukcii a idajov, ktoré umoznuju
pocitacom a inym zariadeniam vykonavat
Specificke ulohy

« Nehmotny a slizi na riadenie a ovladanie
hardveru

 Nevyhnutny pre fungovanie pocitaca
a vsetkych digitalnych zariadeni



Delenie softvéru

Systémovy softver Aplikacny softvér




Delenie softvéru

1.

Systémovy softver

Zahfha operacéné systémy a zakladné
programy umoznujuce riadenie PC

Funkcia:
o riadi zariadenia
o Spravuje pamat

o zabezpecluje interakciu medzi hardvérom
a aplikaCnym softvérom




Delenie softvéru
2. Aplikacny softvér

o Programy poskytujuce konkrétne nastroje
a sluzby pre pouzivatelov

o Napr. webovy prehliadac, textovy editor, mobilné
aplikacie,...

« Umoznuje pouzivatelom vykonavat rézne ulohy,
ako napriklad tvorbu dokumentov, spravu
udajov alebo pristup na internet




Pokrok softvéru v priebehu doby

o Softvér sa neustale vyvija
o Softvér sa prispésobuje pouzivatelom a novym technoldégiam

» Jeho neustaly vyvoj umoznuje inovacie a pokrok v technolégiach



Softvérové inzinierstvo

ooooooo

* Disciplina, ktora sa zameriava na aplikaciu inzinierskych
principov a metodologii na vyvoj, nasadenie a adrzbu softvéru

» Systematicky, metodicky a efektivny pristupom k vyvoju softvéru

» Zahrna cely zivotny cyklus softveru, od analyzy a Specifikacie
poziadaviek az po nasadenie a dlhodobu udrzbu

* Cielom je vytvarat spolahlivy, efektivny a udrZiavatelny
softver, ktory splna poziadavky pouZzivatelov a zakaznikov



Softvérovy vyvoj

e Proces vytvarania softvéru

e Hlavné fazy:

1. Analyza poziadaviek

3. Implementacia
4. Testovanie
5. Nasadenie

. Udrzba




1. faza vyvoja softvéru: analyza poziadaviek

3 Ciel: Pochopit o€akavania klienta alebo pouzivatela od vyvijaného

softvéru a presne definovat’ jeho funkcionalitu, vlastnosti a obmedzenia

« Kvalitna analyza poziadaviek minimalizuje riziko nedorozumeni a chyb

v neskorsich fazach vyvoja



FunkcCné poziadavky

» Urcuju, €éo ma softvér robit’

* Napr. softvér umozni
pouzivatelovi sa zaregistrovat
zadanim e-mailovej adresy a

hesla, manazeér si mbze pozriet

vystaveneé faktury, atd’.)

1. faza vyvoja softvéru: analyza poziadaviek

NefunkCné poziadavky

» Tykaju sa kvalitativnhych

aspektov softvéru, ako su
vykon, bezpecnost

a pouzitefnost

Napr. overenie karty sa

zrealizuje do dvoch sekund,
softvér ma byt Skalovatelny,
kompatibilny s inymi systémami,
atd.




2. faza vyvoja softvéru: navrh

3 Ciel: Transformovat’ poziadavky do popisu technického rieSenia

a Specifikacii pre vyvijany softvéer

» Vytvara sa plan a architektura softvérového riesSenia tak, aby bol systém

efektivny, udrzatelny a lahko rozSiritelny

» Rozhoduje sa o technolégiach, programovacom jazyku a celkovej

architekture systému



+Bankld: int

2. faza vyvoja softvéru: navrh [ElRsses.

UML diagramy
(z angl. Unified Modeling Language)

o Pre lepSiu vizualizaciu, Specifikaciu

- c z +Id: int
a pochopenie navrhu softvéru +Name: string
+Address: string
+PhoneNo: int

o Zobrazuju Strukturu a funkcie +AcctNo: int

SOftVé ru +Generallnquiry()
+DepositMoney()

+WithdrawMoney()
+OpenAccount()
+CloseAccount()
+ApplyForLoan()
+RequestCard()

Teller

+Id: int
+Name: string

+CollectMoney()
+OpenAccount()
+CloseAccount()
+LoanRequest()
+Providelnfo()
+IssueCard()

Account

+Id: int
+Customerld: int

+Id: int

+Type: string
+Accountld: int
+Customerld: int



2. faza vyvoja softvéru: navrh

Navrh pouzivatel'ského
rozhrania
(z angl. user interface, Ul)

Vytvaraju sa nahlady softvéru
— wireframe alebo mockup
(navrhy rozlozenia prvkov na
obrazovke)

My Account

Y ) i
\‘\__ /

Name Jonathan Doe
I i
Email ID Cape Town

City
My Addresses

Addresses

My Cars
Cars \

Cards My Cards

Home Motification  Profile Settings

wireframe




2. faza vyvoja softvéru: navrh

e A

My Account
o Vysledok: dokumentacia alebo aj prototyp
(sluzi ako interaktivna ukazka buduceho produktu) B
c . Jonathan Do
My Addresses
© ’
A My Cars :
Mame Jonathan Doe My Cards
I ypper.com >
City Referrals o,
My Addresses N
Addresses (\r _;ﬁg n __a
- .MyCars N
Cards .My.Cards >
Home Notification  Profile  Settings 1ar JA\ (s ]

prototyp

wireframe mockup



3. faza vyvoja softvéru: implementacia

e Proces prekladu navrhu softvéru do funkéného a strojom (poc€itatom, smartfénom,...)

vykonatelného kodu

e \yuzZivaju sa programovacie jazyky, vyvojové prostredia, frameworky a kniZznice na

realizaciu definovanych funkcionalit systému

o Kvalitna implementacia si vyzaduje dodrziavanie kédovacich Standardov



3. faza vyvoja softvéru: implementacia

e Verzionovanie kodu

o umozAiuje efektivhu spravu zmien v kdde prostrednictvom systémov
na riadenie verzii

o uzito€né pre timovu spolupracu

ST .
. L‘SOJO%




3. faza vyvoja softvéru:
implementacia

o Vysledok:
funkCny softvérovy produkt




4. faza vyvoja softvéru: testovanie

o Klucovym krokom v procese zabezpecenia kvality a spolahlivosti
vyvijaného softveru

« Identifikacia chyb a nedostatkov v kdde, funkénosti alebo spravani
systemu

« Sledovanie, &i aplikacia spina definované poziadavky a Standardy
o Podporované nastrojmi na automatizaciu

e RoOzne typy: funkénosti, bezpecnosti, vykonnosti

» Nie je jednorazovy proces, ale prebieha poc¢as celého zivotného cyklu
softvéru



5. faza vyvoja softvéru: nasadenie

 Premiestnenie vyvijaného softvéru z vyvojového alebo testovacieho
prostredia do produkcie — spristupnenie koncovym pouzivatelom

o Ciel: Zabezpecit, aby softvér fungoval spolahlivo a efektivhe v realnom
prostredi a splnal poziadavky pouzivatelov

o Zahrna:
o spustenie softvéru
o konfiguracia systemu
o hastavenie databaz
o implementacia bezpecnostnych opatreni
o integracia s inymi systémami
o Skolenie pouzivatelov



6. faza vyvoja softvéru: udrzba

e Nevyhnutné monitorovat’ jeho vykon a stabilitu, vykonavat’ pravidelnu udrzbu
e DIlhodoby proces
o Aktivity potrebné na zachovanie, optimalizaciu a vylepSenie systému pocas jeho
Zivotného cyklu
o Opravy chyb

o Aktualizacie softvéru — zohlfadnenie zmien v poZiadavkach pouzivatelov alebo
technologickych podmienkach, implementaciu novych funkcii

o ZlepSovanie vykonu
o ZlepSenie bezpecnosti systému

e Spravuju aj otazky kompatibility so starSimi verziami systému, kedZe nove
aktualizacie mézu ovplyvnit existujuce funkcionality



Tim softvérovych vyvojarov a ich role

o Veduci timu (z angl. team leader) — Vedenie a koordinacia prace timu, planovat
a organizovat' pracu, motivovat' Clenov timu

« Analytik (z angl. analyst) — Ulohou je komunikovat s pouzZivatelmi, zhromazdovat
a analyzovat poziadavky a navrhnut rieSenie

o Softvérovy architekt (z angl. software architect) — Ulohou je navrhnut a
definovat technicku Strukturu a architekturu softvéru

o Vyvojar (z angl. developer) — Je zodpovedny za pisanie kédu a implementaciu
funkcionality softvéru. V time mézu byt rézni vyvojari so Specializaciou na rozne
oblasti (frontend vyvojari, backend vyvojari alebo databazovi Specialisti)

o Tester (z angl. tester) — Testovanie softvéru a identifikaciu chyb. Jeho Glohou je
realizovat r6zne typy testov a zdokumentovat' vysledky



Tim softvérovych vyvojarov a ich role

e V zavislosti od velkosti projektu sa v time m&zZu vyskytovat aj rozne d’alSie role:
o projektovy manazér
o produktovy manazér
o UX/UI Specialista
o Grafik
o scrum master

e Pri menSich projektoch sa mézu niektoré role zlucovat’ a viacero roli méze
vykonavat jedna osoba



Algoritmizacia
VS

Programovanie



Definicia algoritmu

Algoritmus je navod
(presna postupnost krokov a instrukcii)

na vykonanie cinnosti, ktory nas
od (menitelnych) vstupnych udajov
privedie v konechom case
k vysledku



Proces, ktory vykonavame pri zapise
algoritmu sa nazyva algoritmizacia



Algoritmicky jazyk

e Robzne typy

e Napr. vyvojé diagramy
a dalSie

{ zaciatok ]

/ watlup a, b /

wystup "rovnake” // wystp b /

T
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Programovanie

Proces tvorby a implementacie algoritmov
(algoritmizacie) prostrednictvom

programovacich jazykov

Proces vytvarania instrukcii pre pocitac
s cielom riadit jeho cCinnost (a aj inych

zariaden)



Programovanie

e V dneSnom svete mimoriadne délezité
e Je zakladom pre fungovanie mnohych technolégii, ktoré pouzivame kazdy den
e PouZiva sa na vytvaranie réznych typov softvérovych rieSeni

o od jednoduchych mobilnych hier

o cez aplikacie, ktoré zjednodusuju a zefektivhuju kazdodenné Cinnosti

o az po komplexné systémy, ktoré riadia chod spoloCnosti

e Prostrednictvom programovania je mozné vytvarat aplikacie, ktoré sluzia na:

o spracovanie udajov, komunikaciu, zabavu, vzdelavanie Ci riadenie podnikovych operacii

e Umoznuje automatizovat’ rézne procesy — to zvySuje efektivitu a produktivitu prace



Ada Lovelace

Nar. 10.12.1815
Grofka z Lovelace
Britska matematicka

Napisala prvy program
pre analyticky stroj
Charlesa Babbagea




Programovaci jazyk

Patri medzi algoritmické jazyky

Formalizuje algoritmicky jazyk do
zapisu, ktory dokaze spracovat’

a zrealizovat’ pocitac (alebo iné
zariadenie)

R&zne typy pre rézne ulohy

Casto zaloZené na redukcii slov
anglického jazyka

UmozZznuje programatorom
komunikovat' s poCitacom
sposobom, ktorému pocita€ rozumie



Syntax a sémantika

Kazdy programovaci jazyk ma svoju syntax a sémantiku

Syntax
o definuje pravidla pre zapis kédu

e Sémantika
o urcuje vyznam jednotlivych konstrukcii v jazyku
o definuje, aky uc¢inok maju jednotlivé instrukcie na stav programu

Priklad:  Budem vynikajuci/a v programovani. Programovanie bude vynikajuco vo mne.

Syntax: OK Syntax: OK
Sémantika: OK Sémantika:



Programovacie jazyky - delenie

Nizkourovnove Vysokourovnove

 Blizke hardvéru pocitaca
a strojovemu kodu

 Viac abstraktné a umoznuju
programatorom pracovat' s

datami a operaciami na vyssej
* Prikladom je Assembly

arovni

* Prikladmi su C, C++, Java,
Python




Z historie programovania - dierne stitky it

Programovanie vytvaranim réznych kombinacii dier na stitku ‘

i i v ' ! X
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Jger.ts

packages ts

Parameter preserveSyn

W packages.ts 62
B packages.ts
B packages.ts

B packages.ts

)
.

Vyvojové prostredie (IDE,
Integrated development environment)

Poskytuje softvérovym vyvojarom
komplexné nastroje na efektivny vyvoj,
ladenie a spravu softvérovych projektov

Obsahuje: textovy editor, prekladac
kdédu, ladiace nastroje a dalSie
funkcionality, ktoré ufahCuju proces
vyvoja (automatické dopinanie kodu,
refaktorovanie, vizualizaciu Struktury projektu,
Ci integraciu s verzionovacimi systémami)
Medzi popularne IDE patria Visual
Studio, IntelliJ IDEA alebo Eclipse



Riadiace struktury

o Riadia sled vykonavania programu
o Patri sem:

o Sekvencia

o Vetvenie

o Cyklus




Sekvencia

o Postupnost prikazov vykonavana v takom poradi, v akom su jednotlivé Casti zapisané

Zapis sekvencie vo vyvojovom diagrame

p1, ..., pn su prikazy
vykonaju sa v poradi, v akom su zapisané




Vetvenie

o Umoznuje vykonanie r6znych Casti kodu na zaklade splnenia urcitej logicke;j
podmienky

e Podmienka je tvorena slovickom ,.ak”

e Tato podmienka rozdeluje tok programu Standardne
na dve Casti - vetvy orikaz 1

e Ak je podmienka splnena —> vetva ,+“ '

e Ak nie je podmienka splnena —> vetva ,-"

prikaz n




Cyklus

o Zabezpeduje opakované vykonavanie
prikazov, az kym nie je splnena podmienka
o Opakovanim urcitej Casti kddu cykly znizuju

redundantnost’ a zvySuju efektivitu programov {

e Existuje viacero typov cyklov, priCom ich

prei=1.n

hlavné delenie je podla toho, €i pred zacCatim
vykonavania cyklu pozname, resp. nepozname

presny pocet opakovani cyklu.




Preco sa ucit programovanie?



Preco sa ucit programovanie

Aby sa Clovek stal programatorom a dokazal tvorit’ softvér (desktopové aplikacie, mobilné
aplikacie, webové aplikacie) a automatizovat’ opakujuce sa ulohy a procesy — zvysSenie
efektivity a produktivity v réznych odvetviach
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Preco sa ucit programovanie

Umoziuje zbierat’, spracovavat’ a analyzovat’ vel’ké mnozstva dat — dolezité pre
vedecky vyskum, podnikanie a rozhodovanie v r6znych oblastiach
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Je pre mna potrebné

programovanie aj ked
nechcem byt

programatorom?



Preco sa ucit programovanie — nie len pre programatorov

o ZlepSenie digitalnych zru€nosti
e LepSie porozumenie svetu technologii a fungovaniu technickych zariadeni

e Rozvoj zru€nosti dolezitych v 21. storoCi:
o Zrucnost rieSenia problémov
Informatické myslenie
Kritické myslenie
Algoritmické myslenie
Kreativne myslenie
Analytické myslenie
Logické myslenie
Abstraktné myslenie
Deduktivhe myslenie
Schopnost spolupracovat

c 0O 0O O O O O O o



Y11

Schopnost “mysliet’ ako informatik” by
mala patrit medzi zakladneé zrucnosti,
akymi su Citanie, pisanie a pocitanie.

Jeannette M. Wing

» Profesorka informatiky na Columbia University

« Zastavala a aj stale zastava rdézne veduce pozicie
v akademickej oblasti a aj v komer¢nej sfére

R g e
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Trendy a budicnost @
softvérového vyvoja




Umeld inteligencia (Al) v softvérovom vyvoiji

e Alvplyva narbzne odvetvia vratane programovania a
softvérového vyvoja

e Alumoznuje: automatizaciu rutinnych uloh (generovanie
kédu, detekcia chyb), asistovat pri pisani kédu, navrhovat
rieSenia programatorskych problémov a odporucat
optimalne postupy pre dané ulohy

e Alumoznuje vyvojarom sustredit sa na vyssiu uroven
navrhu a architektury softvéru

e Al zrychluje proces programovania a zvysuje produktivitu
vyvojovych timov

e Alvytvara moznosti pre nové typy aplikacii (inteligentné
chatboty a systémy rozpoznavania obrazu a reci)
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” EVeljfbod)/ in this country should learn to
program a computer...

because it teaches you how to think.“

Steve Jobs, co-founder of Apple Inc.




DAKUJEM
ZA POZORNOST

24 ttoth@uniag.sk
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