Rakenduste loomise ja

programmeerimise alused

™ Eduko /asciimeses TeaMe



Programm (skript) peaks olema ...

- |oetav (ulevaatlik)
- paindlik (kiiresti ja mugavalt muudetav)
« voimalikult lUhike (kompaktne)

 andmed ja tegevused eraldi
(avaldistes voimalikult vahe konstante)

Kui rakenduses (skriptis) on realiseeritud koik
vajalik, tuleks vaadata, kas seda saab muuta
lihtsamaks, lUhemaks, mugavamaks.
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Skriptides tuleks valtida (1)
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Skriptides tuleks valtida (2)

- [teata ...] [teata ... ja oota] asemel
(ja ka vastupidi)

kui klopsatakse

ti.ineriigseisu

taimer > [l

te_ata lGpp
ik
« Uhe skripti I0pus teise kaivitamine ja selle 16pus
jargmise kaivitamine jne.

Uhest skriptist saab jarjest kaivitada teisi skripte:
[teata tegevused1 ja oota]

[teata tegevused2 ja oota]
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Skriptides tuleks valtida (3)

m
”~
« sama paiseplokiga skriptid vita k |= [ |
tuhel spraidil
A 1 f-_-h..__
(pohjendamatult)

Rakenduste loomise ja programmeerimise alused




Skriptides tuleks valtida (4)

- pikad vaga vahe erinevad
skriptid samal spraidil — korduva osa
saab vormistada eraldi skriptina.
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Skriptides tuleks valtida (5)

- tegelaste dialoog skripti abil

iite sekundit
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K.az zsina oled see, kes pidi mind ziin cotama? sekundit
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Mina olen ka sinuga tutvumist kaua oodanod! sekundit
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Lahenduseks voib olla loendite kasutamine
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Rakenduse loomise etapid

. Ulesande pustitus

« Anallus

« Disain ehk projekteerimine

« Realisatsioon ehk ehitus

« Kasutamine ehk ekspluatatsioon (testimine)
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Rakenduse loomise etapid (1)

. Ulesande pustitus:
— Eesmargid, pohifunktsioonid, ndouded, tingimused ...

« Analuus:
— andmete maaratlemine: algandmed, tulemid,
abiandmed
— tegevuste maaratlemine: meetodid, valemid, seosed
jmt

- Disain ehk projekteerimine:

— andmete organisatsiooni maaratlemine: tabelid,
dokumendid, failid...

— tegevuste formaliseerimine: valemite, programmide
organisatsiooni maaramine

— algoritmide koostamine (UML, pseudokood)
— liideste kavandamine
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Rakenduse loomise etapid (2)

« Realisatsioon ehk ehitus
— objektide loomine

— tegevuste kodeerimine (programmide
koostamine)

— kasutajaliidese koostamine
— silumine ja testimine
— vormindamine ja kujundamine
« Kasutamine ehk ekspluatatsioon
— koolitus, kasutusjuhendid
— hooldus, arendus
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