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Strojový kód

Central Processor Unit (CPU)

Program

zoznam jednozna£ných in²trukcií, pod©a ktorých sa riadi CPU

Machine language (strojový kód)

kaºdý po£íta£ má vlastný strojový kód
CPU �rozumie� iba strojovému kódu
po£íta£ vie vykona´ programy napísané v inom jazyku len
vtedy, ak sú preloºené do strojovému kódu

Main memory, Random Access Memory (RAM)

pozostáva z postupnosti lokácií (pamä´ových miest)
lokácie sú £íslované - adresy
program - sekvencia in²trukcií strojového kódu uloºená v RAM
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Strojový kód

Fetch-and-execute cycle

fetch - na£ítanie in²trukcie z pamäte
execute - vykonanie in²trukcie
fetch, execute, fetch, execute, fetch, execute, fetch, execute, ...

Program counter (PC)

jeden z registrov (pamä´ové miesta v CPU)
kde sa práve nachádzame v programe
adresa in²trukcie, ktorú CPU na£íta z RAM
po£as execute sa PC aktualizuje a ukazuje na ¤a©²iu in²trukciu
pre vykonanie
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Strojový kód

Prepojenie CPU s RAM



Úvod

Asynchrónne udalosti, preru²enia

1 Úvod
Strojový kód
Asynchrónne udalosti, preru²enia
Java Virtual Machine
Základné bloky programu
Objekty a objektovo orientované programovanie (OOP)
Uºivate©ský interface
Internet



Úvod

Asynchrónne udalosti, preru²enia

jediná £innos´ procesora je na£ítavanie in²trukcií z RAM a ich
vykonávanie

ako sú obsluhované periférne zariadenia? (my², klávesnica,
pevný disk, monitor, sie´ová karta ...)

device driver

program ktorý CPU vykonáva ke¤ komunikuje s periférnym
zariadením



Úvod

Asynchrónne udalosti, preru²enia

ako CPU zistí, ºe mu periféria posiela dáta?

pooling

neustále dotazovanie na dáta
neefektívne

preru²enia (interrupts)

signál poslaný perifériou
CPU odloºí v²etko, £o robí bokom, aby mohol spracova´
preru²enie
po spracovaní sa vráti k tomu, £o robil pred preru²ením

Inrerrupt handler

program ur£ený na spracovanie preru²enia

súcas´ou device driveru
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Asynchrónne udalosti, preru²enia

Asynchrónna udalos´ (asynchronous event)

nepredvídate©ná (v £ase) poºiadavka periférie, alebo uºivate©a
preru²enie delegované na (nad) úrove¬ opera£ného systému
kliknutie na ikonu, prepnutie okna, stla£enie klávesy, pripojenie
USB zariadenia, ...
vä£²inou generované opera£ným systémom
event handler
naturálne podporované Javou

Multitasking

vykonávanie viacerých £innosí �naraz�
pomocou preru²ení



Úvod

Asynchrónne udalosti, preru²enia

Thread (vlákno)

individuálna úloha v multitaskingu
po£íta£ musí by´ schopný prepína´ medzi jednotlivými vláknami
vlákno beºí do vtedy, pokia© nenastane ur£itá situácia:

vlákno sa dobrovo©ne vzdá kontroly a umoºní CPU vykonáva´
iné vlákno
vlákno £aká na asynchrónnu udalos´ - je blokované. Ostatné
vlákna môºu beºa´. Ke¤ nastane asynchrónna udalos´, vlákno
sa zobudí
£innos´ CPU je prepnutá na iné vlákno, ke¤ nastane
preru²enie z £asova£a (preemptive multitasking). Vlákna tak
beºia postupne predde�nované zlomky £asu

naturálne podporované Javou
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Java Virtual Machine

Strojový kód

ve©mi jednoduché in²trukcie, priamo vykonávané CPU

Jazyky vy²²ej úrovne abstrakcie (high-level programming
languages)

Java, Pascal, Basic, C++, C#, ...
nutný preklad do strojového kódu

Kompilátor (compiler)

nástroj na preloºenie vy²²ieho jazyka do strojového kódu
preloºený program - executable
rôzne typy po£íta£ov - rôzne typy strojového kódu - rôzne
kompilátory

Interpreter

prekladá vy²²í jazyk in²trukciu po in²trukcii
podobné CPU - fetch-and-execute cyklus
podstatne pomal²ie ako skompilovaný program



Úvod

Java Virtual Machine

Java Virtual Machine (JVM)

Java je kombinácia kompilátora a interpretera
program v Jave je skompilovaný do Java bytecode
Java bytecode beºí na virtuálnom stroji Java Virtual Machine

Java bytecode môºe by´ spustený na ©ubovo©nom po£íta£i,
pokia© má JVM
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Java Virtual Machine

Výhody

Java bytecode interpreter je jednoduchý program - ove©a
men²ie náklady na vývoj ako kompilátor
internetová bezpe£nos´ - JVM pôsobí ako �rewall

Just-in-time kompilátor

prekonanie problému s pomalými interpretermi
prekladá vä£²ie celky Java bytekódu do strojového kódu po£as
vykonávania programu
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Základné bloky programu

2 aspekty programovania:

dáta

premenná (variable) a jej typ (type)

in²trukcie

kontrolné ²truktúry (control structures)
podprogramy (subroutines)

premenná

pomenované miesto v pamäti
typ premennej ur£uje aké dáta premenná obsahuje

prira¤ovací príkaz (assignment statement)

interest = principal * 0.07;
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Základné bloky programu

kontrolné ²truktúry (control structures) - in²trukcie
umoº¬ujúce zmenu v toku programu

s©u£ky, cykly (loops) - opakovanie sekvencie in²trukcií
vetvenie (branches) - zmena toku programu na základe nejakej
podmienky

if statement
if (principal > 10000)

interest = principal * 0.05;

else

interest = principal * 0.04;
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Základné bloky programu

podprogramy (subroutines)

umoº¬uje rozdeli´ komplexný program na jednoduch²ie £asti
postupnos´ in²trukcíí vykonávajúca ur£itú konkrétnu úlohu
zoskupená pod ur£itým menom
procedúry, funkcie

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

²truktúrové programovanie

rie²enie komplexného problému sa rozdelí na rie²enie viacerých
jednoduchých problémov - top-down programming

vytvorenie in²trukcií potrebných na vyrie²enie problému
nedokonalá podpora pre dátové ²truktúry

´aºké opätovné vyuºitie uº naprogramovaných vecí
(modularita)

softwérový modul

komponent vä£²ieho systému
interaguje zo zvy²kom systému jednoduchým, presne
de�novaným a priamo£iarym spôsobom
má by´ ©ahko pripojite©ný do systému
pokia© modul funguje korektne, detaily práce vnútra modulu
nie sú pre celý systém podstatné - ukrytie informácií
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Objekty a objektovo orientované programovanie (OOP)

objekt

druh modulu
dáta + podprogramy na manipuláciu s dátami
samostatná entita, ktorá má vnútorný stav (dáta) a ktorý
dokáºe reagova´ na príkazy (volania podprogramov)
samotné dáta by mali by´ mimo objekt neprístupné, manipuluje
sa s nimi pomocou príkazov

objekt MailingList

dáta:

zoznam mien a adries

príkazy:

pridaj meno a adresu do zoznamu
vymaº záznam v zozname
vypí² zoznam
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Objekty a objektovo orientované programovanie (OOP)

objektovo orientovaný prístup

identi�kova´ objekty v probléme
identi�kova´ príkazy, na ktoré by mali objekty vedie´ reagova´
výsledný program je kolekciou objektov, ktoré majú svoje
vlastné dáta a svoje vlastné príkazy
objekty interagujú navzájom pomocou príkazov

polymor�zmus

rôzne objekty môºu rôzne reagova´ na rovnaký príkaz

trieda (class)

objekty, ktoré majú rovnakú ²truktúru dát a rovnaké reakcie na
príkazy spadajú do istej triedy
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Objekty a objektovo orientované programovanie (OOP)

podtrieda (subclass) a dedenie (inheritance)

podtrieda ur£itej triedy dedí v²etky vlastnosti triedy
a pridáva ¤a©²ie vlastnosti (dáta a príkazy)
môºe zmeni´ reakciu na niektoré príkazy (override)

DrawableObject
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Uºivate©ský interface

command-line interface

terminál, konzola
uºivate© napí²e príkaz
po£íta£ zobrazí reakciu na príkaz

Graphical User Interface (GUI)

po£íta£ vykres©uje gra�cké komponenty
uºivate© interaguje s komponentami (my²ou)

�tandartné gra�cké komponenty
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Uºivate©ský interface

Java podporuje dve sady GUI komponentov:

Abstract Windowing Toolkit (AWT) - zastaralý
Swing - moderný

Ke¤ uºivate© interaguje s GUI komponentom, je vygenerovaná
udalos´ (event)

programátor vytvorí event handler - podprogram s in²trukciami
ako má program reagova´ na event
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Uºivate©ský interface

Java GUI komponenty sú implementované ako objekty
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Internet

Java je vyvinutá pre internet

applet

program v Jave prená²aný cez internet a zobrazený pomocou
web prehliada£a
môºe poskytnú´ komplexnú interakciu s pouºívate©om

vynikajúca podpora pre rôzne technológie

sie´ové protokoly
kryptogra�a
kompresia dát
spracovanie zvuku
3D zobrazovanie
...

podpora pre iné zariadenia neº tradi£né po£íta£e

smartfóny, e-readers - Java ME (Mobile Edition)
multimediálne zariadenia
inteligentné domáce spotrebi£e
...
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