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Strojovy kéd

Central Processor Unit (CPU)

Program

o zoznam jednoznacnych instrukcii, podla ktorych sa riadi CPU
@ Machine language (strojovy kéd)

o kazdy pocitac ma vlastny strojovy kéd

o CPU “rozumie” iba strojovému kédu

e pocitac vie vykonat programy napisané v inom jazyku len
vtedy, ak st prelozené do strojovému kddu

e Main memory, Random Access Memory (RAM)

e pozostava z postupnosti lokacii (pamatovych miest)
o lokacie su Cislované - adresy
e program - sekvencia instrukcii strojového kédu ulozend v RAM
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o Fetch-and-execute cycle

o fetch - naditanie inStrukcie z paméte
e execute - vykonanie instrukcie
o fetch, execute, fetch, execute, fetch, execute, fetch, execute, ...

@ Program counter (PC)

jeden z registrov (pamatové miesta v CPU)

kde sa prave nachadzame v programe

adresa instrukcie, ktortt CPU nacita z RAM

pocas execute sa PC aktualizuje a ukazuje na dalSiu instrukciu
pre vykonanie
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Prepojenie CPU s RAM

b ernony

00101110 [ [Locakion 0
11010011 | [Location 1]
Datatormemary | 01010011 ([Locakion 2)
00010000 | [Location 5

CPU [GEEEEEE]

Data from memoey [a700110

11101001
Progam 00000111
counter: address for 10100110

readingtriting [ 00010007
data. 00111110 | [Location 10)
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Asynchrénne udalosti, prerusenia

@ jedina Cinnost procesora je naCitavanie instrukcii z RAM a ich
vykonavanie

@ ako sl obsluhované periférne zariadenia? (mys, klavesnica,
pevny disk, monitor, sietova karta ...)

@ device driver

o program ktory CPU vykonava ked komunikuje s periférnym

zariadenim
cPU Empty Slat
For fubure
MWLDW Exparsion
Inputt l Data bus
Y Address bus
Caonfraller

I [

Video Keyboard Metwark
Cortroller \—I Irterface
and
M aritor

Netwerk Cable
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Asynchrénne udalosti, prerusenia

@ ako CPU zisti, ze mu periféria posiela data?
e pooling
@ neustadle dotazovanie na data
o neefektivne
e prerusenia (interrupts)

@ signal poslany perifériou

e CPU odlozi vsetko, ¢o robi bokom, aby mohol spracovat
prerusenie

@ po spracovani sa vrati k tomu, o robil pred prerusenim

@ Inrerrupt handler

e program urCeny na spracovanie prerusenia
e sucastou device driveru
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@ Asynchrénna udalost (asynchronous event)

o nepredvidatelna (v ase) poziadavka periférie, alebo uzivatela

o prerusenie delegované na (nad) aroven operacného systému

o kliknutie na ikonu, prepnutie okna, stlacenie klavesy, pripojenie
USB zariadenia, ...

e vacSinou generované operacnym systémom

e event handler

e naturalne podporované Javou

e Multitasking

e vykonavanie viacerych Cinnosi “naraz”
@ pomocou preruseni
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e Thread (vlakno)

e individualna dloha v multitaskingu
e pocitac musi byt schopny prepinat medzi jednotlivymi vliaknami
o vldkno bezi do vtedy, pokial nenastane urcita situdcia:

o vlikno sa dobrovolne vzd4 kontroly a umozni CPU vykonavat
iné vlakno

o vlakno ¢aka na asynchrénnu udalost - je blokované. Ostatné
vldkna mézu bezat. Ked nastane asynchrénna udalost, vlakno
sa zobudi

@ &innost CPU je prepnuta na iné vlakno, ked' nastane
prerusenie z Casovaa (preemptive multitasking). Vlakna tak
bezia postupne preddefinované zlomky casu

e naturalne podporované Javou
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Java Virtual Machine

@ Strojovy kéd
o velmi jednoduché instrukcie, priamo vykonavané CPU
e Jazyky vy3sej arovne abstrakcie (high-level programming
languages)

e Java, Pascal, Basic, C++, C#, ...
e nutny preklad do strojového kédu

e Kompilator (compiler)

@ nastroj na prelozenie vyssieho jazyka do strojového kédu

e prelozeny program - executable

e rdzne typy pocitaCov - rozne typy strojového kédu - rézne
kompilatory

@ Interpreter

o preklada vyssi jazyk instrukciu po instrukcii
e podobné CPU - fetch-and-execute cyklus
e podstatne pomalSie ako skompilovany program
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e Java Virtual Machine (JVM)

e Java je kombinacia kompilatora a interpretera

e program v Jave je skompilovany do Java bytecode

e Java bytecode bezi na virtudlnom stroji Java Virtual Machine
o Java bytecode méze byt spusteny na [ubovolnom poéitaci,

pokial ma JVM
Java Interpreter
/1 for Mac 0S
Java
Java ) Java Interpreter
Program Compiler —» Byiecode ————» for Windows

Program
\ Java Interprater

for Linux
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Java Virtual Machine

@ Vyhody

o Java bytecode interpreter je jednoduchy program - ovela
mensie naklady na vyvoj ako kompilator
e internetova bezpecnost - JVM pésobi ako firewall

@ Just-in-time kompilator

o prekonanie problému s pomalymi interpretermi
o preklada vacsie celky Java bytekédu do strojového kédu pocas
vykonavania programu
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Zakladné bloky programu

@ 2 aspekty programovania:
o data
o premennd (variable) a jej typ (type)
o inStrukcie

o kontrolné struktiry (control structures)
e podprogramy (subroutines)

@ premenna

e pomenované miesto v pamati
e typ premennej urCuje aké data premenna obsahuje

prirad ovaci prikaz (assignment statement)

interest = principal * 0.07;
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@ kontrolné struktary (control structures) - in3trukcie
umozhujice zmenu v toku programu
o slucky, cykly (loops) - opakovanie sekvencie instrukcii

o vetvenie (branches) - zmena toku programu na zaklade nejakej
podmienky

if (principal > 10000)

interest = principal * 0.05;
else

interest = principal * 0.04;
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@ podprogramy (subroutines)
e umoznuje rozdelit komplexny program na jednoduchsie Casti
e postupnost instrukcii vykonavajica urcitd konkrétnu alohu
e zoskupend pod urCitym menom
o procedry, funkcie

drawHouse () ; )
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Objekty a objektovo orientované programovanie (OOP)

@ Struktlrové programovanie

o riesenie komplexného problému sa rozdeli na riesenie viacerych
jednoduchych problémov - top-down programming

e vytvorenie instrukcii potrebnych na vyrieSenie problému

e nedokonala podpora pre datové struktiry

o tazké opatovné vyuzitie uz naprogramovanych veci
(modularita)

@ softwérovy modul

e komponent vicsieho systému

e interaguje zo zvySkom systému jednoduchym, presne
definovanym a priamociarym spbsobom

e ma byt lahko pripojitelny do systému

o pokial modul funguje korektne, detaily prace vnatra modulu
nie st pre cely systém podstatné - ukrytie informacii
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Objekty a objektovo orientované programovanie (OOP)

@ objekt

e druh modulu

e data + podprogramy na manipuléciu s datami

e samostatné entita, ktord ma vnditorny stav (data) a ktory
dokaze reagovat na prikazy (volania podprogramov)

e samotné data by mali byt mimo objekt nepristupné, manipuluje
sa s nimi pomocou prikazov

objekt MailingList

o data:
@ zoznam mien a adries
o prikazy:

o pridaj meno a adresu do zoznamu
@ vymaz zaznam v zozname
@ vypiS zoznam
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Objekty a objektovo orientované programovanie (OOP)

@ objektovo orientovany pristup

o identifikovat objekty v probléme

o identifikovat prikazy, na ktoré by mali objekty vediet reagovat

e vysledny program je kolekciou objektov, ktoré maja svoje
vlastné data a svoje vlastné prikazy

e objekty interaguji navzajom pomocou prikazov

@ polymorfizmus

e rdzne objekty mézu rozne reagovat na rovnaky prikaz

o trieda (class)

o objekty, ktoré maja rovnaki Struktiru dat a rovnaké reakcie na
prikazy spadaji do istej triedy
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Objekty a objektovo orientované programovanie (OOP)

@ podtrieda (subclass) a dedenie (inheritance)

e podtrieda urcitej triedy dedi vsetky vlastnosti triedy
o a pridava dalSie vlastnosti (data a prikazy)
e moze zmenit reakciu na niektoré prikazy (override)

DrawableObject

DrawableObject

TwoPointObject

MultipointObject

Palygon | [cuve]  [Line] [Rectangie | [oOval |
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@ command-line interface

e termindl, konzola

o uzivatel napise prikaz

e pocitaC zobrazi reakciu na prikaz
@ Graphical User Interface (GUI)

o pocitac vykresluje grafické komponenty
o uzivatel interaguje s komponentami (mySou)

Standartné grafické komponenty

I - 1 | Button was clicked. -
Push Button: Click Mel =l

o Checkbox was turned on.
Checkbox:  [w] Click mel =

[ Pressed return in TextField
Text Field:  |Hello World! with contents:

R Hello World!
Pop-up Menu: | Third Option |v

Itam “Thicd Ontion' calactac L
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@ Java podporuje dve sady GUI komponentov:

o Abstract Windowing Toolkit (AWT) - zastaraly
e Swing - moderny

o Ked uzivatel interaguje s GUl komponentom, je vygenerovana
udalost (event)

e programator vytvori event handler - podprogram s instrukciami
ako ma program reagovat na event



Uvod
oooe
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Java GUI komponenty st implementované ako objekty

[JLabel | [JAbstractBution | [ JComboBox | | JScrolibar | [ JTextGomponent |

[JButten | [ JToggleButten | [ JTextFieid | [ JTextArea |

[ JCheckBox | [ JRadioButton |
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@ Java je vyvinuta pre internet
o applet

e program v Jave prenadsany cez internet a zobrazeny pomocou
web prehliadaca
e mobze poskytnat komplexni interakciu s pouzivatelom

@ vynikajica podpora pre r6zne technoldgie

sietové protokoly
kryptografia
kompresia dat
spracovanie zvuku
3D zobrazovanie

@ podpora pre iné zariadenia neZ tradi€né pocitace

smartfény, e-readers - Java ME (Mobile Edition)
multimedialne zariadenia
inteligentné domace spotrebice
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