Trocha historie — 3. ¢ast

V poslednim dilu povidani o programovani a o vécech, které s nim souvisi, se zamérime
na ¢im dal tim vyznamnéjsi alohu vyvoejového prostredi.

Treti vrstva abstrakce

V soucasné dobé se zda, ze samotné programovaci jazyky nebo nové metodiky navrhu uz
nemohou dale zjednodusit a zrychlit vyvoj aplikaci. Tuto roli nyni pfebiraji podplrné nastroje, které
umoznuji automatické generovani kodu, a vyvojova prostiedi (IDE), v nichz jsou tyto nastroje ¢asto
integrovany.

Basic

Programéatofi se mohli s vyvojovym prostiedim poprvé setkat uz pfed vice nez 30 lety, nebot’ prvni
takové prostiedi s sebou vlastné pfinesl Basic. Tento jazyk byl totiZ navrZen jako interpreter, ktery
umoznoval spoustét €asti programu a hned vidét jejich vysledky. Diky tomu mohli programétofi pracovat
interaktivné, a tedy daleko efektivnéji, nez bylo obvyklé.

Pfipomenme si, ze v té dobé bylo pravidlem davkové zpracovani program(: programator dodal
operatorim zdrojovy text programu na dérnych Stitcich (nebo tfeba na magnetické pasce), vypsal
privodku a po néjakém Case si pfiSel pro vytisténé vysledky. Interaktivni Basic tedy pfedstavoval
zasadni prilom, ovSem k tomu vyzadoval technické zazemi — terminal, ktery by interaktivni praci
umoznoval. Vyhody Basicu tedy zacaly byt zfejmé az ve chvili, kdy se interaktivni terminaly staly
béZnou soucasti vypoletnich stfedisek, a pozdéji, kdy se implementace Basicu staly standardni
soucasti vybaveni mikropocitacu. (Neni bez zajimavosti, Ze na mnohych pocitacich Basic dokonce
nahrazoval operacni systém.)

Je ovSem také pravda, Ze Basic byl jazyk, ktery se ke skuteénym vypoctlim pfili§ nehodil. (S
dnesnim Visual Basicem nema kromé nazvu a nékolika kli€ovych slov mnoho spole¢ného.)

Smalltalk

Vyvojové prostiedi bylo rovnéZ nedilnou soudasti jazyka Smalltalk. Obsahovalo nejen nastroje pro
vytvofeni programu, ale i nastroje pro jeho ladéni; vyvojové prostfedi bylo dokonale integrovano s ja-
zykem, tj. skladalo se z objekt(, které mohl programator pouzit i v programu. Podobnym zplisobem
byla vytvofena integrovana prostfedi i nékterych jinych Cisté objektovych jazykd.

Vyvojova prostiredi na PC



V nasem povidani nelze opominout vyvojova prostfedi nejbéznéjsich preklada¢i na PC — uz
vzhledem k jejich masovému rozSifeni. Mam tim na mysli napf. prostfedi Turbo Pascal, Microsoft C
a dalsi nastroje.

Ve srovnani s prostfedim Smalltalku (nebo i s dneSnimi podobami Spic¢kovych vyvojafskych
nastroju) byla prvni integrovana vyvojova prostredi (IDE) zna¢né jednoducha a nevykonna, ale i pfesto
nabizela mnohem vice neZ tradini pfikazova fadka. Zpocatku tato IDE obsahovala vlastné jen textovy
editor, pfekladag, nastroje pro nastavovani voleb a nastroje pro praci s projekty a se soubory. K nim
pozdéji pfibyly prostfedky pro symbolické ladéni, pro vytvareni pomocnych datovych souboru
(prostfedky — resources — ve Windows) aj.

Samani

PFi programovani aplikaci pro Windows (ale i jinych) se ukazalo, ze velka vétsina programa
dodrzuje jedno zakladni schéma. V “oknech” je to napf. funkce WinMain, obsahujici popis a registraci
tfidy okna, vytvofeni, zobrazeni a pfekresleni okna a cyklus vybéru zprav z fronty. Také “okenni”
procedura je vlastné povinnou soucasti programu a méa své ustalené schéma — jeden pfikaz, ktery
podle druhu do8lé zpravy ur€uje, co se ma stat. Podobné existuji ustadlena schémata i pfi vytvareni
distribuovanych aplikaci.

Velice brzy proto zac¢ala IDE nabizet sluzby riznych nastroju, které se podle okolnosti nazyvaiji
Wizard, Expert, SmartGuide atd. Dovolim si o nich nadale hovofit jako o “Samanech”. Po vyvolani
Samana se vétSinou objevi dotaznik v podobé nékolika dialogovych oken, ktera zjisti, co si vlastné
prejeme. Podle toho pak IDE vytvori kostru aplikace, v niz komentafem oznaci mista, na ktera ma

uzivatel doplnit svlj zdrojovy kod.

Samani mohou podstatnym zpdsobem zrychlit programovani. Nejen proto, Ze za nas napisi tteba
i stovky fadka zdrojového textu, ale hlavné proto, Ze je napi$i syntakticky i sémanticky spravné
(samozfejmé pokud zadame spravné udaje). Na druhé strané ovdem mohou byt ponékud svazujici —
napf. uzivatelé MS Visual C++ 5.0 si jisté vzpomenou, Ze aplikace vytvofena AppWizardem
vyuzivajicim knihovnhu MFC musela vychézet z architektury dokument/pohled, a pokud jsme chtéli néco
jiného, museli jsme “ru¢né” ¢ast vytvofeného kddu zménit.

VétSina Samanu vyuziva specialni (nestandardni) knihovny dodavané s prekladacem — 10C (IBM),
MFC (Microsoft a dnes i jiné prekladace), OWL (Borland), VCL (Borland) atd. To ale znamena, ze
uzivatel musi vedle standardu pouZitého programovaciho jazyka znat nejen danou knihovnu, ale
i strukturu aplikace, kterou dany nastroj vytvofi.

Vizualni programovani

V devadesatych letech se zacal pfi programovani uplatfiovat novy postup — vizualni
programovani. Za prvni naznak bychom mohli povazovat nastroje na vytvareni prostfedkl (resources)
uréenych pro programy pro Windows, jako byl napf. Resource Workshop, které umoznovaly vytvofit
nékteré soucasti programu vizualné pomoci mysi na zakladé preddefinovanych soucasti.

Poprvé jsme se s vizualnim programovanim mohli ve vyznamné mife setkat v prvnich verzich
Visual Basicu a pozdgji ve vylepSené podobé v nastrojich, jako je Delphi, C++ Builder, JBuilder, Power+
+, Powerd, VisualAge apod. Princip je dnes uz dobfe znamy: nejCastéji pouzivané slozky aplikaci jsou



zapouzdfeny do komponent, obvykle implementovanych jako objektové typy. IDE je zpravidla nabizi na
“paletach”, kde je reprezentuji ikony.

Zakladni postup pfi vizualnim programovani Ize shrnout asi takto: Po vytvofeni nového projektu
(nebo na nasi Zadost) otevie IDE prazdné okno aplikace a vytvofi k nému odpovidajici zdrojovy kdd.
Do nabidnutého okna mazeme pomoci mysi vkladat komponenty, které si vybereme z palet. Pfitom
prostfedi generuje odpovidajici zdrojovy kéd.

VétSinu vlastnosti komponent mizeme nastavit ve specialnim okné jiz v dobé navrhu. IDE pfitom
obvykle ihned zméni odpovidajicim zplsobem zdrojovy kéd programu a vizualni navrh programu.
Uzivatel pak musi definovat odezvy programu na udalosti, které mohou nastat — nej¢astéjSi udalosti je
“stisknuti tlacitka” v uzivatelském rozhrani. | tady nam muize IDE vyrazné pomoci; mlze napf. nabizet
fadu preddefinovanych procedur typickych pro urcité komponenty nebo pro vztahy mezi nimi (uzavfit
okno po stisknuti tla¢itka apod.).

Také zde jsou vyhody ziejmé — &im vice kddu generuje IDE automaticky, tim rychleji programator
vytvofi aplikaci a tim méné ma pfilezitosti k chybam. Pfitom muize ve skute¢nosti umét méné, nez
kdyby programoval “klasicky”; napf. v Delphi muzete napsat jednoduché databazové aplikace a znat
pfitom jen zakladni vlastnosti néjakych tfi databazovych komponent.

Zda se tedy, Ze programovani zaloZzené na komponentach nabizi feSeni softwarové krize. OvSem,
jako obvykle, neni to zadarmo. Programovani zaloZzené na komponentach Ize velice dobfe pfirovnat ke
stavbé z panell. Je rychlé a snadno zvladnutelné, ale drahé — vyzaduje specialni nastroje a vykonny
pocital. Vytvofené programy jsou totiz zpravidla podstatné rozsahlejSi nez podobné programy zaloZené
na “obycCejném” pfekladadi a aplikaCnim rozhrani operaéniho systému. DosaZena feSeni také nemusi
byt vzdy tak kvalitni, jak bychom si pfali, nebot ob¢as je tfeba pFizpUusobit se moznostem
prefabrikovanych dilli (komponent).

CASE

Zejména pfi programovani databdzovych aplikaci zaloZenych na relanich databazich se setkame
s dalSi variantou vyvojovych prostfedi. Zde uz je postup vyvoje viceméné standardizovan: Prvnim
krokem je vytvofeni konceptualniho datového modelu, ve kterém se popisi jednotlivé entity, relace mezi
nimi atd. Druhym krokem je vytvoreni fyzického datového modelu, v némz jiz vezmeme v Gvahu
vlastnosti pouzitého databazového serveru. Zde na zakladé konceptualniho modelu popiSeme
jednotlivé databazové tabulky, indexy, dotazy atd., které chceme ve své aplikaci pouZzit. Ve tfetim kroku
se pak pomoci fyzického datového modelu vytvofi databazové skripty pro vytvoreni databazi, tabulek
a index(, dale dotazy v jazyce SQL atd.

Konceptualni datovy model se obvykle popisuje graficky pomoci tzv. entitné-relaénich diagramd;
potfebné nastroje jsou dnes obvyklou soucasti prostifedi pro vyvoj databazovych aplikaci. Na né pak
obvykle navazuji nastroje pro prevod konceptualniho datového modelu na datovy model fyzicky.
Vytvoreny fyzicky datovy model Ize samoziejmé jesté upravit a na jeho zakladé pak automaticky
generovat program. (Takovy nastroj nabizi napf. Oracle Developer 2000.) Podobnym zplisobem Ize
dnes navrhovat i vicevrstvé aplikace — znamy je napf. produkt Rational Rose.

Jesté v nedavné dobé byly nastroje tohoto druhu nesmirné drahé, takZe si je mohly dovolit pouze
velké firmy. Dnes se zvolna zalinaji stavat sou€asti béZznych vyvojovych prostfedi, i kdyz zpravidla ve



znacné omezené podobé. Napf. soucasti Visual C++ 6.0 Enterprise je Visual Modeller, ktery
predstavuje omezenou verzi Rational Rose.

Ladéni

Ruku v ruce s programovanim jde vzdy nezbytné ladéni. Hledani logickych chyb v programech
bylo a je jednou z nejobtiznéjSich, nejprotivnéjSich a nejzdlouhavéjSich fazi vyvoje programu.

V prvnich dobach byly zadkladnim néstrojem ladici tisky a analyza zdrojového textu. Nékteré
prekladace k tomu nabizely moznost vypisu kfizovych referenci, tj. vypisu identifikatort a mist jejich po-
uziti. Operacni systémy také zpravidla poskytovaly v pfipadé chyby vypis operacni paméti v osmickové
nebo v Sestnactkové soustave.

Moznosti, které z hlediska ladéni pfedstavuji vyvojova prostiedi, naznacil v poloviné 60. let Basic.
Vedle samostatného spousténi a testovani jednotlivych ¢asti programu nabizely nékteré implementace
i moznost “animace”, tedy béhu programu s pfestavkou po jednotlivych pfikazech.

Skuteény rozvoj ladicich nastrojl pfinesly ale az osobni pocitace, nebot vzhledem k velikosti trhu
mohly byt podpurné programy snadno dostupné. Prvni ladici programy byly samostatné, nebyly
integrovany do vyvojového prostfedi a umozfiovaly krokovat program (provadét oddélené jednotlivé
pfikazy), vkladat do néj zarazky a sledovat pfitom hodnoty vybranych proménnych, pfipadné vyraza.
Princip ladiciho programu je ve skute¢nosti jednoduchy: Ladici program nahradi instrukci ladéného
programu, pfed kterou se ma program zastavit, instrukci, ktera vyvola preruseni, a plivodni instrukci si
uschova. Jakmile ladény program na toto misto dobéhne, dojde k pferuseni a ladici program pfevezme
fizeni. Nahradi instrukci pferu$eni pavodni instrukci a ¢eka na pokyny uzivatele.

S rostoucimi naroky na programy rostly ovSem také naroky na ladici nastroje. Ke standardnimu
(dnes vlastné uz asi minimalnimu) vybaveni ladicich programt patfi mj. nasledujici moznosti:

» Krokovani program( se vstupem do podprogramu nebo bez néj, a to na urovni zdrojového textu
nebo disasemblovaného prelozeného programu.

* Pouzivani zarazek vazanych na misto, na pocet prichodu, na splnéni dané podminky, na zménu
hodnoty jisté proménné atd.

* Pribézné sledovani hodnot vyraz(, lokalnich proménnych, vysledkud funkci apod.

* Prohlidka operacni paméti, stavu registrd, zasobniku, posloupnosti volani podprogramu apod. za
bé&hu programu.

* MozZnost ménit obsah proménnych za béhu programu.

» Ladéni procesu bézZiciho na jiném pocitaci, schopnost ladiciho programu pfipojit se k bé&Zicimu
procesu.

» Poskytovani informaci o jednotlivych viaknech (threadech) bézici aplikace.

Vedle toho se dnes zvolna stava samozfejmosti moznost editovat zdrojovy text v pribéhu ladéni
s tim, Ze se zmény ihned promitnou do chovani programu (alespor v omezené mife). Ladéni
distribuovanych aplikaci vyZzaduje také moznost pfechazet pribézné mezi jednotlivymi bé&zicimi
programy (i na riznych pocitacich), popfipadé i mezi riznymi programovacimi jazyky.



Treti vrstva

Dnes je jiz zfejmé, ze integrovana vyvojova prostfedi zacinaji hrat roli tfeti vrstvy abstrakce mezi
programatorem a hardwarem pocitace. Jak vime, prvni vrstvou byl asembler, ktery zbavil programatora
nutnosti starat se o konkrétni adresy v programu. Druhou vrstvu pak pfedstavuji vy$Si programovaci
jazyky, které nabidly vyjadfovani v jazyce podstatné blizSim ¢lovéku — nebo spise feSenému problému
— nez stroji. Program zpravidla alespon vzdalené pfipomina anglické véty, matematické zapisy apod.

Treti vrstva pak zbavuje programatora zavislosti na programovacim jazyku alespori v prvnich
fazich vyvoje programu. Umozfiuje mu vyjadiovat své pfedstavy o funkci programu pomoci schémat
a diagramu, sestavovat uzivatelské rozhrani i nékteré funkéni bloky aplikace z prefabrikovanych celk(
nebo specifikovat své pfedstavy o funkci budouciho programu vyplnénim dotazniku apod.

V soucasné dobé vSak nemuzeme hovofit o skuteCné nezavislosti programatora na
programovacim jazyku. | kdyz ve vétSiné prostfedi mizeme dnes nejjednodussi aplikace vytvofit, aniz
bychom napsali jedinou fadku kodu, pro naprogramovani ¢ehokoli pouzitelného musi programator umét
jazyk, ktery stoji v pozadi, a v ném napsat téla fady procedur. IDE za né&j ovdem napiSe znacnou Cast
kédu a v mnoha pfipadech ho zbavi potfeby detailné rozumét struktufe aplikace v daném prostfedi
(napfiklad v Delphi Ize napsat plnohodnotnou aplikaci, aniz bychom néco védéli o fungovani cyklu
zprav ve Windows, o zpusobu pFekreslovani oken, apod.). Navic polotovary vytvofené v prvni fazi
navrhu (uzivatelské rozhrani programu, konceptualni datovy model apod.) mohou byt pfenositelné mezi
rliznymi vyvojovymi nastroji, v sou¢asné dobé alespon v ramci produktd jedné firmy.

Treti vrstva tedy jesté neni Uplna, druhou vrstvu — programovaci jazyk — je pod ni stale jesté velmi
silné znat, ale presto se dalSi stupen abstrakce zacina vyrazné uplatriovat.

Na druhé strané ovSem vstupuji do hry i dalSi vrstvy, a to na Urovni procesoru. Z kdysi pomérné
jednoduchého zafizeni se stava nastroj, ktery se stara o ochranu paméti, o praci s virtualni paméti,
o vybér a preusporadavani instrukci tak, aby se daly provadét paralelng, a pfitom zustal pivodni
vyznam programu zachovan. A objevuji se uz dokonce i Uvahy o hardwarové implementaci garbage
collectoru.

Co dodat

Nase tfidilné povidani o programovani se tocilo kolem programovacich jazyku, styld programovani
a vyvojovych prostfedi. To samozfejmé nejsou vSechny faktory, které zplsob prace programatora
ovliviiuji. Navic jsme se mnoha dilezitych véci jen dotkli, dal$i podstatné jsme vynechali. M{j dojem je,
Ze v souCasné dobé ustupuje vyznam programovacich jazyk{ do pozadi a vlady se ujimaji nastroje pro
vizualni programovani.

Mozna z toho bude mit fada lidi dojem, Zze programatofi — ta znacné nepohodina sorta lidi, kterym
je tfeba dobre platit, a ktefi se pfitom jen zfidka chovaji tak, jak by si jejich Séfové prali — uz kone¢né
zmizi v propadlisti déjin. Jenze programovani neni vlastné zalezitost programovaciho jazyka nebo ER
diagramu; programovani vyzaduje porozumeéni problému na jedné strané a moznostem pocitac na
strané druhé, a pfitom neni pfili§ podstatné, ve kterém jazyce se vyjadfujeme; zda piSeme pfikazy ve
Fortranu, nebo zda kreslime néjaké diagramy. Mozna za nékolik let postadi, kdyz si s pocitatem prosté
popovidame — ale bude zalezet na tom, co a jak mu to fekneme. Problém je v tom, Ze s rostoucim



vykonem a klesajici cenou pocitacl sice na jedné strané zavratné rostou moznosti, které vyvojové
nastroje poskytuji, ale na druhé strané jesté rychleji rostou pozadavky na software.

Je tézké byt prorokem

PocitaCe a v8e, co s nimi souvisi, prosly vyvojem, pro jehoZ rychlost snad neexistuje v dé&jinach
techniky analogie. Proto je t&€Zké cokoli pfedvidat. Velice pékné to ukazuje vyrok, ktery otiskl Casopis
Popular Mechanics v r. 1949, tedy v dobé&, kterou mnozi jesté pamatuji: “V budoucnosti mozna nebudou
pocitace tézSi nez puldruhé tuny...”

Miroslav Virius



