Programovani

Algoritmus jde o feSeni né€jakého problému pomoci pfedem dané posloupnosti kroki. Lze rozlisit tii

zakladni druhy algoritmi: a) slovni — v praxi se jedna o néjaky psany navod, napt. na obsluhu
néjaké elektroniky
b) graficky — v praxi jde o obrazkovy navod, napt. ndvod na slepeni
modelu, ale my se Castéji setkame s grafickym vyjadienim
pfipravovanych programi s tzv. vyvojovymi grafy nebo strukturogrami
¢) vyjadieny z instrukci — jde o feSeni néjakého problému v néjakém
konkrétnim programovacim jazyce

Algoritmus musi spliiovat nasledujici podminky: a) jednozna¢nost
b) obecnost
¢) rezultativnost
Jednoznacnost
— kazdy krok algoritmu musi byt pfesné popsan a nesmi dovolovat vice vykladd, jestlize se
program ma rozhodnout tak programator musi pfesn¢ nastavit podminky.

Obecnost
— algoritmus musi vyhovovat obecn¢ feSeni z n¢jaké skupiny uloh tzn. kdyz budeme psat
algoritmus na s¢itani dvou ¢isel, ¢isla nejsou zadana v algoritmu napevno, ale uzivatel je
muze libovolné zadat. Nejlepsi feSeni je napsat algoritmus na libovolnou matematickou
operaci — kalkulacku. Spravné€ obecné napsany algoritmus zareaguje na jakékoliv zadani a to
1 na nespravné.

Rezultativnost
— algoritmus musi vzdy vysvétlit proces v n€jakém casovém limitu nebo v néjakém poctu
dil¢ich kroki, jestlize to nedokaze, tak se vykonavani musi se zastavit nebo prerusit.

Féze pfi vytvareni programu
1. Seznameni s problematikou
— programator musi danou problematiku nastudovat napt. bude-li tvofit ucetnicky program
musi nastudovat ptisluSnou legislativu a vytvoteni zakladniho navrhu algoritmu
2. Vybér vhodného programovaciho jazyka
— na zaklad¢ nastudovani problematiky programator vybere vhodny programovaci jazyk
tzn. ne kazdy prog. jazyk je vhodny pro feSeni n¢jakého problému
3. Vlastni programovani
— vytvéafeni vlastniho kodu programu
4. Testovani
— nejprve je pii vlastnim testovani uvolnéna alfa verze — tu testuji jen vybrani testefi, ktefi
jsou za to zpravidla placeni, po té nasleduje uvolnéni tzv. beta verze — tu testuje Siroka
dobrovolné vetejnost. Nebo jde-li o program na zakdzku je dan na otestovani
zakaznikovi. Po otestovani a oprave zasadnich chyb nésleduje jeho ostré pouzivani.
5. Zivot aplikace
— v prabéhu pouzivani aplikace jejiho Zivota nasleduji upgrady tedy jeho vylepSovani,
opravovani chyb ¢i zmény z divodu legislativy.

Programovaci jazyky

- existuje n€kolik zplsobl déleni, kazdy zptisob déleni zobrazuje na né€ jeden tihel pohledu tzn.
programovaci jazyk z jednoho uhlu pohledu je zatazen do néjaké skupiny jazyki a z jiného thlu
pohledu je ve skupiné jazyk, které pti pfedchozim thlu pohledu spadaly to jiné skupiny.

1. Déleni dle tirovné abstrakce.



(a) vys$si — programovani se provadi pomoci piikazl, program je psan v tzv zdrojovém
kodu. Tyto ptikazy jsou ¢loveéku blizsi a programovani je pro ¢loveéka jednodussi. Na
druhou stranu pocita¢ pti vykonavani programu napsaném ve vys$§im programovacim
jazyku musi tento kod prevést do strojového kodu, tedy do jazyka zpracovavaného
pocitacem. Predstavitelé C,C ++,C #, Visual Basic. Tuto skupinu lze rozdélit na dvé dalsi
podskupiny:

i. Proceduralni (imperativni) - tyto programovaci jazyky popisuji vypocet pomoci
posloupnosti ptikazi, které urcuji presny postup (algoritmus), jak danou ulohu fesit.
Program je soustavou proménnych, které v zavislosti na vyhodnoceni jednotlivych
piikazli programu zméni svij stav.

A. Strukturované programovaci jazyky pouzivaji programovaci techniku, kdy se
implementovany algoritmus rozdéluje na dil¢i ulohy (funkce, bloky ptikazi),
které se spojuji v jeden celek. K implementaci v programu se pouzivéa vybranych
tfidicich struktur, ostatni struktury nejsou povoleny viibec nebo jejich pouziti v
programech je velice vyjmecné (napi. GOTO). Typickymi piedstaviteli jsou
programovaci jazyk C nebo Basic.

B. Objektové orientované programovaci jazyky respektive kod v nich napsany je
slozen s tzv. objektl. Programovani v nich spo¢iva v modelovani néjaké ¢asti.
Jednotlivé prvky modelované reality jsou jednotlivé objekty kodu, kde se
seskupuji do tzv. entit. Objekty si pamatuji svlij stav a navenek poskytuji
operace. Kazdy objekt pracuje jako Cerna sktitika, kterd dokéze provadét urcené
¢innosti a komunikovat s okolim, aniZ by vyZadovala znalost zpiisobu, kterym
vniting€ pracuje. Objekt nemiZze pifimo pfistupovat k ,,vnitinostem* jinych
objektt, jednotlivé objekty spolu komunikuji pomoci rozhrani. Typickymi
predstaviteli jsou programovaci jazyk C## nebo Java.

i1. Neproceduralni (deklarativni) — tyto programovaci jazyky jsou zaloZeny na
programovani pomoci definic. Programator piSe co se ma udélat, ale netesi jak se to
ma udélat. U deklarativnich programovacich jazyki je specifikovan cil a
algoritmizace je ponechdna programu daného jazyka. Opst se d¢li na dvé zakladni
skupiny programovacich jazyki:

A. Funkcionélni programovaci jazyky — vypocet je zpracovan jako vyhodnoceni
matematickych funkci. Aplikace je sloZena z jednotlivych funkei, tyto funkce
jsou aplikované na argumenty a vypocitavajici deterministicky jediny vysledek.
Typickymi predstaviteli jsou programovaci jazyk Hascel, Lisp nebo Scheme.

B. Logické programovaci jazyky — vyuzivaji matematické logiky jako prostfedku
pro programovani. Je zde velice dalezité psat program, tedy jednotlivé vyroky
(véty) efektivné. Vyhodnocovanim vyrokii zabezpecuje ¢ast programovaciho
jazyka zvana dokazovac vét. Pro efektivni psani vyroka by programéator, mél
védet jak dokazovac vét pracuje. Typickym predstavitelem je programovaci
jazyk Prolog.

(b) nizsi — neboli jazyky symbolickych adres (JSA). Jsou velice blizké strojovému kodu,
tedy jejich zpracovani - vykonani je velice rychlé, ale na druhou stranu je programovani
programovacim jazyku ma nejcastéji ptiponu COM. NejcCastéji jsou v té€chto jazycich
napsany jadra operacnich systému. Typickym pfedstavitelem je ASSEMBLER.

2. Dé¢leni dle prostiedi.

(a) Kompilované — programator program vytvati ve zdrojovém kodu a kompilator nebo-li
piekladac ho ptevede do ,,strojového kodu a vytvori spustitelny soubor s ptiponou EXE
¢i COM. Pfi spousténi tohoto programu neni nutné mit v pocitaci nainstalovano
prostfedi programovaciho jazyka. Mezi hlavni predstavitele patii: C, C++, C#, Pascal.

(b) Interpretované — programator obvykle vytvaii program ve zdrojovém kodu, ale
neexistuje zde zadny piekladac. Programy jsou spoustény pomoci prostiedi



programovaciho jazyka, toto prostfedi musi byt bezpodmine¢né nainstalovano v

pocitaci.
ProtoZe se program pifevadi do strojového kddu az pfi spusténi, tak programy v nich napsané byvaji
pomalejsi néZ u jazyka kompilovanych. V jistém ohledu je tato nevyhoda velikou vyhodou, protoze
se program nepievede do strojového (kazda platforma ma svij jedinecny strojovy kod), 1ze velice
snadno ho pfenasSet mezi vzajemné nekompaktibilnimi platformami. Jedin€ co je nutné dodrzet, aby
jednotlivé platformy podporovaly dany jazyk. Naptiklad program napsany por mobilni telefon v
jazyku Java lze velice snadno spustit na PC.
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programovacim jazyku je pomalejs$i, ale dnes existuje spoustu interpretovanych jazykt, ve kterych
jsou ur¢€ité druhy programi rychlejsi nez, kdyby byly napsany v kompilovaném programovacim
jazyce napft. v C. Interpretovany programovaci jazyk MATLAB, je urCen pro védécké vypocty a
provadéni téchto vypocti je v ném velice rychlé. Dalsi predstavitelé jsou Basic, Perl, Java

Moderni zasady programovani

1. Postup od shora dold: Program (problém) je v podstaté pyramida v jejimZz vrcholu je zadani
feseni postupu je smeérem doll se problém postupné konkretizuje a nariista do Sirky.
Vysledkem je pak konkrétni feSeni. Tento zplisob umoziuje snadnou lokalizaci chyby a jeji
odstranéni

2. Modularizace: Program je roz¢lenén do jednotlivych samostatnych casti bloki (moduli)
.Tyto moduly maji maximalné nékolik desitek fadkd coz ndm umoznuje rozdélit program
mezi programatory.

3. Stavebnicovost:Pfi tvorbé moduli musime byt co nejdiive univerzalni,aby Sel modul pouZit
ve vice projektech

Vyvojové diagramy

— jde o grafické znazornéni algoritmil

— vychézeji z normy CSN ISO 5807 "Zpracovani informaci. Dokumentaéni symboly a
konvence pro vyvojové diagramy toku dat, programu a systému, sitové diagramy programu
a diagramy zdrojl systému"

— pouzivaji se pii zakladnim névrhu algoritmu, rovnéz byvaji ptilohou sou¢éasti dokumentace,
které popisuje zdrojovy kod

— jde o soustavu symbolii, kde kazdému symbolu je pietazena n&jaka dil¢i operace (vstup,
vystup, podminka...)

— symboly jsou propojeny spojnicemi

— prioritni zpiisob vyhodnocovani vyvojového diagramu je od shora dolt a zleva doprava

Spojnice
— jde o vertikdlni nebo horizontalni ¢ary, které se mohou kiizit nebo spojovat

— misto obycejnych ¢ar lze pouzit i orientované Sipky. VyuZzivaji se zpravidla, kdyz smér
vyhodnocovéni je jiny neZ standardni nebo je nutné smér zvyraznit.



Symboly:

Oval — znaci zacatek a konec algoritmu. Na zacatku v ném byva obvykle uvedeno jméno
algoritmu. Na konci pak informace o ukonceni algoritmu (konec, end).

D

Obd¢lnik — pouziva se pro n¢jakou operaci, ktera nema Zadnou specialni symboliku,
napiiklad pro vyhodnoceni aritmetického vyrazu, ptifazeni hodnoty do proménné....

Kruh — pouZziva se pro rozdéleni vyvojového diagramu na vice stran, ¢ili ma funkci spojky.
Na konci listu papiru ho uvedeme k posledni spojnici a na novém listu z n¢j vedeme prvni
spojnici,. Zpravidla do n&j zapisujeme jednoducha oznaceni jako pismena a &isla. Casti,
které na sebe navazuji musi mit stejné oznaceni.

O

Ctytuhelnik — je pouzit pro vstup dat, ndkdy se uziva pouze jako ruéni vstup dat tzn. vstup
z klavesnice, mysi, svételného pera...

Lichobé&znik — znaci vystup dat, at’ uz na monitor, tiskdrnu, ¢i jiné vystupni zatizeni.... Tento
vystup je obvykle v né¢jakém formatu.

[/

Kosoctverec — se pouziva pro podminku, nebo-li rozhodovani ¢i vétveni. Algoritmus se na
zaklad€ vyhodnoceni néjakého vyrazu rozhodne jakou z preddefinovanych cestu bude
pokracovat.




Vétveni algoritmu ma tfi charakteristické konstrukce.

1. Uplna varianta - algoritmus se vétvi do dvou &asti, pokud je podminka splnéna, provede
se jedna ¢ast kodu, pokud ne, provede se druha cast kodu.

=
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2. Neuplna varinta — Algoritmus se moc neli$i ptili§ od pfedchoziho, jen je jedna jeho vétev
prazdna. Znamena to, Ze pokud se podminka splni, provede se zadany kod a pak
program pokracuje dal$im ptikazem. Pokud podminka pravdiva neni, ¢ast kod se

nevykona.

3. N¢kolikanasobné vétveni — dle vyhodnoceni vyrazu, tedy ¢emu se dany vyraz bude
rovnat, se provede urcity kod. Napft.: Dejme tomu, Ze po uzivateli vyZzadujeme, at’ zada
néjaké pismeno a podle toho, jaké pismeno zadal, provedeme to, co uzivatel chce.

:
=

Jednotlivé druhy podminek Ize mezi sebou riizn¢ kombinovat.



Cykly — nebo-li opakovani

1. Cyklus se vstupni podminkou na zacatku - se bude provadét, dokud si nebude vyraz v
podmince cyklu roven. Pokud si vyraz bude roven jesté predtim, nez se zacne cyklus
provadét, cyklus se neprovede viibec.

1

2. Cyklus s podminkou na konci — se provede, alespon jednou.

%

3. Cyklus se stanovenym poctem opakovani — cyklus se vykona ptesné tolikrat kolikrat je
stanoveno.

J@ - pocatek cyklu, nastaveni po€¢. hodnoty proménné
A

- télo cyklu, zde se nachazi zvySovani hodnoty
proménné a dalsi piikazy

- ukonceni cyklu zde se nachazi maximalni hodnota
D proménné po jejim dosazeni dojde k preruseni
vykonavani cyklu

Jednotlivé druhy cykli 1ze mezi sebou riizné kombinovat.



,Netiplny oval“ — tento symbol se pouziva pro zapis do souboru. Casto se misto tohoto
symbolu pouziva obycejny blok ptikazl (obdélnik), protoze se jedna o velice specifickou a
dilezitou funkci budeme jej znacit timto netplnym ovéalem.

_C

,Obdélnik zakonceny vinovkou* — tento symbol se pouziva pro zpracovani souboru, tedy
pro ¢teni a pfipadnou jinou praci se souborem.

Anotace - symbol se pouziva k ptipojeni popisnych komentait nebo vysvétlujicich texti.
PreruSovana ¢ara symbolu anotace je pfipojena k ptisluSnému vykonnému symbolu, nebo
muze byt pfipojena k ohrani¢ené skupiné€ symbolt.

————— Komentar

T et Poznamka

Na nasledujici strance je zobrazen vyvojovy diagram algoritmu, ktery zachycuje postup pii
vypoctu obsahu ¢tverce nebo obdélnika.
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Programovaci jazyk C++

C++ je objektove orientovany programovaci jazyk, jde o rozsifeni programovaciho jazyka
C. Podporuje proceduralni, objektove orientovany a genericky styly programovani. Autor jazyka
C++ Bjarne Stroustrup, navrhl C++ diky svym pfedchozim Spatnym zkuSenostem s
programovacim jazykem Simul. K névrhu se dostal, protoze chybél programovaci jazyk, ktery by
byl objektove orientovany, ale také zaroven dostate¢né rychly. Nejprve zacal vyuZzivat jazyk C kam
implementoval tfidy jazyka Simul. Z tohoto vyvojem vznikl programovaci jazyk C++. v priabehu
vyvoje se odehraly nasledujici Gpravy: uprava objektoveé orientovaného programovani, ptidani
vyjimek, Sablon a jmennych prostort.

Prvni, ale vSak neoficialni normou se stala kniha The C++ Annotated Reference Manual z
roku 1990. Organizace ANSI a ISO v prabéhu nasledujicich let vyvinuly. Standart, prvni schvaleni
standartu probéhlo v roce 1998, v nésledujicich letech byl standart n€kolikrat aktualizovan.

99% programt v jazyce C jsou programy v jazyce C++. Jinymi slovy jazyk C je
podskupinou jazyka C++. Jazyk C++ vznikl pfedevSim pfevzetim jazyka C, ktery byl doplnén o
objektovou stranku programovani a nékteré dalsi vlastnosti. Nékteré vlastnosti jazyka C byly v C++
vypustény. Z hlediska ptenositelnosti kddu je mozné rozumné napsany program v jazyce C prelozit
piekladacem C++. Korektné napsany program v C++ nepujde prelozit piekladacem C, ale jde
napsat program v C++, ktery piekladacem C pielozit pajde.

Existuje celd fada prekladact pro riizné operacni systémy. V systému Windows produkt od

wewe

Dev C++. V systému Linux se miZzeme setkat s podporou v gcc.
Kompilace

V posledni kapitole pied samotnym programovanim se seznamime se zptisobem pievodu
programu do spustitelné podoby v pocitaci. V C++ je nutné provést tzv. kompilaci, jde o proces kde
se prevadi nas zdrojovy kod do podoby, které rozumi nas pocitac tedy strojového kodu.

Kompilace je slozena z tfech zakladnich krokl. Nejprve je kod predpiipraven na proces
kompilace. Tuto Cinnost zajisti kompildtor zavolanim tzv. preprocesoru, jehoz ¢innost konkrétné
spociva k vloZeni hlavickovych souborti, konstant... Nasledujicim krokem je samotnéd kompilace,
pii které dojde k pteloZeni kédu upraveného preprocesorem na kod, kterému rozumi nas procesor.
Posledni faze je faze tzv. slinkovani. Fyzicky jde pfipojeni knihoven ke zkompilovanému kodu. V
pripadé uspésné kompilace je vytvoiren spustitelny soubor. Pokud vSechny ti1 faze probehnou v
poradku mélo by byt moZno program spustit.

Kdyz kompilace neprobéhne tspésné kompilator nam zahlési néjaké chyby ptipadné
varovani. V ptipad¢ varovani se nejedna o chybu, ale o jaké si upozornéni na néco ne zcela
standardniho napt. zména datového ty pu u proménné tzv. pietypovani. Varovani jakozto takové
neni chybou a nebude-li vypsdna zddné chyba, tak kod bude zkompilovan. Chybou v klasickké=m
slova smyslu je myslen Spatny zédpis zdrojového kddu tzv. syntaktické chyba napt. mtze jit o
zapomenuti uzavieni bloku, fadku, Spatny identifikator u proménné.... KdyZ se nam kompilace
zdafi, tak nemame vyhrano. Nasleduje mnohdy dlouha faze testovani a ladéni programu, kde
hleddme tzv. sémantické nebo-li vyznamové chyby napt.: zapomnéli jsme osetfit déleni nulou....
Tyto chyby se mnohdy hledaji velice obtiZné.

Co vse budeme potiebovat ke psani programu. Po teoretické strance by nam stacil ASCII
editor a samostatny kompilator. Dale pak existuji nadstavby, které sestavovani programili zna¢né
zjednodusuji napt. zvyraznéni syntaxe, nastroje pro ladéni a krokovani programu... Nejcastéji se
vSak pouzivaji tzv. IDE (Integrated Development Enviroment - integrované vyvojové prostiedi).
Tato prostiedi v sob¢ spojuji vlastni editor, kompilator, debuger (nastroj pro odladéni programu).
Znacna ¢ast IDE mé podporu automatického dopliiovani syntaxe, generovani ¢asti kodu, zvyraznéni
syntaxe...... vSechny tyto dopliikky usnadniuji praci programatorim pii vyvoji programu. Mezi
nejznaméjsi IDE patii MS Visual Studio, Eclipse, NetBeans, Dev C++. Abychom vyvojova



prosttedi neptechvalili, tak maji také své nevyhody jako je nékdy az zna¢na hardwarova narocnost a
nekdy horsi orientace ve vyvojovém prosttedi. Proto bych z hlediska opera¢niho systému Windows
doporucil ponékud jednodussi vyvojové prostiedi Dev C++. Mezi jeho vyhody patii, lokalizace v
Ceském jazyce, kterou oceni uzivatelé nepftili§ disponujici znalosti anglického jazyka a hlavné je
Sifen zdarma.

Vlastni programovani v jazyce C++

Uvodem musim Fict, Ze nejprve se budeme zabyvat programovanim z hlediska
strukturovaného stylu. Do objektového stylu programovani budeme pronikat postupné, protoze
nejprve je nutné zvladnout strukturované programovani.

Prvni program v C++

Byva zvykem na pocatku vyuky kazdého programovaciho jazyka, napsat jednoduchy
program ,,Hello world“. Program vypiSe na monitor hlaSeni ahoj svéte a ukonci se.

#include <iostream>
using namespace std;

int main () {
cout <<"Hello world"<<;
return 0;

Prvnim fadkem tedy ,,#include <iostream>" fikdme preprocesoru, ze chceme do naseho
koédu vlozil hlavickovy soubor iostream. Tento soubor obsahuje zakladni funkce-objekty jazyka
C/C++, které zabezpecuji praci ze vstupem a vystupem. Lze tedy odvodit, Ze vétSina programt
tento fadek vzdy bude obsahovat.

Na druhém fadku je specifikovani jmenného prostoru. Pfekladac je informovén, ze je
pouzivan jmenny prostor std. Jmennym prostoriim budeme vénovat samostatnou kapitolu pozdéji.
V soucasné chvili je nutné tento fadek na zacatek programu vzdy uvést. V ptipad¢ vynechani je
nutné pied kazdou tiidu, kterou vyuzivame z hlavickovych soubort, pfipisovat predponu std::
Naptiklad misto cout bychom museli napsat std::cout.

Kdy jsme zminili pojem tFida musime se u néj trochu zastavit a vysvétlil si ho. Ttida je
zékladnim zakladnim pojmem klasifikace. Uplné nejzakladnéj$im pojmem je objekt, ktery si
pamatuje svij stav a poskytuje rozhrani operacim. Pomoci tohoto rozhrani, které se nazyva
metoda se s nim pracuje. Pfi prci s objekty nas zajimaji poskytované operace objektu a ne zplisob
provadéni operaci, tento pfistup nazyvame pak princip zapouzdieni. Jednotlivé objekty jsou
organizovany stromovym zpusobem. Jednotlivé objekty mohou dédit od jinych objektii. To v praxi
znamena, ze prebiraji jejich schopnosti, ke kterym pouze ptidavaji svoje vlastni rozsiteni. Prave
problematika dédéni a stromové struktury vytvaii déleni objekti do jednotlivych tfid. Objekt je
instanci néjaké tridy a tfida mize dédit od jiné tfidy. V tomto odstavci jsme si vysvétlili zakladni
pojmy objektové orientovaného programovani.

Dalsi dulezita véc v programu je pouziti ptikazu stfedniku, v programovacim jazyce C/C++
ma funkci oddélovace jednotlivych piikazl. Jeho zapominani je velice asta syntakticka chyba.

Radek int main() Tento fadek najdeme v kazdém programu nepsaném v programovacim
jazyku C/C++. Jedna se o zékladni funkci, které musi byt v kazdém programu. Pokud tuto funkci
nenapiseme program nepujde zkompilovat, protoze piekladac¢ hleda funkci main a z té se dostava
do nékteré z eventualnich funkci. Neni nutné, aby vSechny funkce byly volany jen z funkce main,



ale mohou se téz volat mezi sebou. Rozeberem-li detailné funkci main, tak slovo main zde znamena
nazev funkce, funkce main musi mit navratovy typ celé ptirozené Cislo, coz urcuje prave slovo int.
Do prazdnych kulatych zdvorek mohou byt uvedeny tzv. vstupni proménné, jedna se o tzv.
parametry funkce. Urcuji jaka data do funkce vstupuji. Je také nutno zduraznit, Ze stiednik za
zavorkou s parametry funkce se nepiSe, byva to jedna ze zac¢atecnickych chyb. Obecny tvar funkce
1ze vyjadfit takto:

navratova hodnota nazev_ funkce (typ vstupni promenal,..)

{

prikazy - telo funkce;

Za funkci tady za jejimi parametry nasleduji slozené zavorky, které 1ze napsat na samostatny
radek. Zavorky jsou vzdy parové tzn. vzdy musi existovat pocatecni a koncova zavorka. U funkce
zacind hned za kulatymi zavorkami s parametry a kon¢i za poslednim ptikazem, ktery do funkce
patii. V téchto zavorkach se nachazi posloupnost ptikazi, které tvoii télo funkce. Provadénim
téchto piikazl dojde k vykonévani z programovaného algoritmu.

Radek ,.cout <<"Hello world"<<;* zajisti vypsani pozdravu na obrazovku. Objekt cout
vypisuje obecné fe¢eno na obrazovku text v ivozovkach a obsah proménnych, které vsak k objektu
cout zapisujeme bez tivozovek. Vice si o tomto objektu povime v nékteré z dalSich kapitol.

Nyni jsme v nasem programu na poslednim fadku, tady na ,,return 0;*, tento prikaz ma
jediny ukol ptedat navratovou hodnotu funkce. V tomto konkrétnim piipad¢ je preddvana 0, ktera
signalizuje GspéSny prabéh funkce tzn. jeji uspé$né ukonceni. Vice si o navratovych hodnotéch si
povime v kapitole zabyvajici se funkcemi.

Posledni véci, kterou si v nasi avodni kapitole povime jsou komentate. Slouzi k vkladani
poznamek do téla programu. Existuji komentare do jednoho fadku i pres vice fadki. Lze do nich
Nalezne-li kompilator symbol komentare, tak se za néj jiz nediva. Diky této vlastnosti 1ze do nich
schovat ¢ast kodu, kterou je nam lito smazat pro jeji nepottebnost. V budoucnu by se mohla v
programu hodit.

Zacinajici programatofi, je vétSinou nepisi a odiivodiiuji to slovy ,,V tomhle kratkém
programu se vzdy vyznam®, ale opak byva mnohdy pravdou. I kdyby se programator v
néjakému programu tieba po roce vrati bude dlouho patrat nad tim co jaka ¢ast kodu déla. Dal§im
divodem pro pouzivani komentait je fakt, ze na programech pracuje mnohdy vice programatort a
pii nepsani komentait kazdy programatoru musi si vSe slozité zjiStovat prochdzenim kédu. Psani
komentait patii ke spravné programatorské kultute a proto si je zvyknéme psat uz od téch
nejjednodussich programti!

Posledni véc kterou je nutné ke komentaiim fici je, Ze piSeme je prubézné v prubchu psani
koédu! Nyni jejich syntaxe: jednotadkovy komentai je znacen: // a vice fadkovy /*text*/. Lze pro
jejich text pouzivat cestinu, ale doporucuji nepouzivat diakriticka znaménka, protoze otevieme-li
tento program pro upravu na jiné platformé nebo pocitaci s jinym opera¢nim systéme hrozi, ze
misto pismen s diakritickymi znaménky budeme mit nesmysIné symboly.

/* Vse co je zde zapsano bude ignorovano

* a muze to byt rozepsano 1 na vice radkach
* jedna se o vice radkovy komentar */

*/



J*
Vice radkovy komentar nemusi na kazdem novem radku
obsahovat hvezdicku, 1 toto je spravny zapis

*/
//jednoradkovy komentar

Identifikatory

Jde o vlastni jména proménnych, funkci a typt. Pro psani identifikatort existuje n€kolik
nasledujicich omezeni.

* maximalni délka identifikatoru maze byt 1024 znakt

* prvni znak v identifikdtoru musi byt pismeno ¢i podtrzitko (podtrzitko vyuZzivaji
systémové proménné, takZe se jim budeme vyhybat)

* pro dalsi znaky v ndzvu Ize pouzit riznou kombinaci pismen, ¢isel a podtrzitek tzn.
ostatni znaky v identifikator jsou neptipustné

* nazev by mél byt smyslu plny a mé¢l by se snazit vystihovat to co proménna
obsahuje

* doporucuje napt. proménnou s ndzvem "pomocnapromenna", kviili Citelnosti mé¢la
zapsat jako: mazana_promenna a nebo jako mazanaPromenna, ale pozor
doporucuje se vybrat jen jeden styl a nemychat to dohromady.

* n¢ktefi programatofi si ndzvy proménnych voli tak, aby védé€li jakého typu je. napi:
int i_nazev, float f nazev; v kodu je to uzite¢na pomtcka, kde je na prvni pohled
vidét datovy typ proménné

* v identifikatorech jsou rozliSovana velka a mala pismena napf. cislo, CISLO, Cislo
jsou tii rizné identifikatory, byva to Casta zac¢atecnicka chyba

* jako nazev identifikatoru nelze pouzit klicové slovo

Kli¢ova slova

* kli¢ové slovo je v podstaté zvlastni druh identifikatoru, ktery ma pfifazen n¢jaky vyznam
z hlediska jazyka C++

e asm, auto, bool, break, case, catch, char, class, const, const.cast, continue, default, delete,
do, double, dynamic.cast, else, enum, explicit, extern, false, float, for, friend, goto, if,
inline, int, long, mutable, namespace, new, operator, private, protected, public, register,
reinterpret.cast, return, short, signed, sizeof, static, static.cast, struct, switch, template,
this, throw, true, try, typedef, typeid, typename, union, unsigned, using, virtual, void,
volatile, wchar.t, while

e vyznamy a pouzitim jednotlivych klicovych slov se budeme zabyvat postupné¢ v
nasledujicich kapitolach

Promeénna

Jde o néjaké misto respektive adresu v paméti, kde je pod né¢jakym jménem - identifikatorem
uloZena néjaka hodnota, kterd se miize ménit. Proménné umoznuji ptistup k informacim. O
pridéleni konkrétni adresy se stara prekladac.



Kazda proménna je n€jakého datového typu. Tzn. je urceno jakych hodnot mize nabyvat a
kolik mista zabere v paméti. Proménné, které se pouzivaji pro uchovavani ¢isel 1ze rozdélit na dvé
zakladni skupiny celo¢iselné a redlné.

Celociselné

* mohou byt znaménkové tedy od zaporné hodnoty po kladnou

* nebo beznaménkové od nuly po kladnou hodnotu

e kurcovani tohoto parametru slouzi tzv. modifikéatory signed pro znaménkové
a unsigned pro beznaménkové

* celociselny datovy typ bez zapsané¢ho modifikatoru je standardné signed
1) char

(e]

vyuziva se pfi préaci se znaky
oznacovany jako znak
v paméti zabird 1B

1ze do n¢j ulozit hodnotu o maximalni velikosti 256, proto se pouziva pfi
préci se znaky — ASCII tabulka mé rovnéz 256 znakt

signed char méa rozsah od -128 do +127 (ne 128 do 128, protoze je nutno
si pamatovat také nulu)

unsigned char ma rozsah od 0 do 255

vyuziva se pfi praci s celymi Cisly

oznacovany jako celé ¢islo

v paméti zabira 4B tedy 32b n¢kdy 2B tedy 16b

1ze do n¢&j ulozit celé ¢islo o velikosti 4294967296 (4B) a 65536 (2B)

signed int ma rozsah od -2147483648 do +2147483647 (4B) a od -32768
do +32767 (2B)

unsigned int ma rozsah od 0 do 4294967295 (4B) a od 0 do 32767 (2B)

3) short int

(e]

(o]

(@]

O

lze zapisovat téz ve zkraceném formatu short
vyuziva se pfi praci s celymi Cisly
oznacovan¢ jako kratké celé Cislo

v paméti zabira 2B tedy 16b

1ze do néj ulozit celé Cislo o velikosti 65536
signed int ma rozsah od -32768 do +32767
unsigned int ma rozsah od 0 do 32767

4) long int

O

(e]

lze zapisovat téz ve zkraceném formatu long

vyuziva se pfi praci s celymi Cisly



© oznacované jako dlouhé celé ¢islo
© v paméti zabira 4B tedy 32b
© lze do n¢j ulozit celé Cislo o velikosti 4294967296

o signed int ma rozsah od -2147483648 do +2147483647 unsigned int ma
rozsah od 0 do 4294967295

o existuje i datovy typ long long int sklada se ze dvou typti long, ale piilis
se nevyziva.

Realné

PreteCeni a podteceni
Musime si z hlediska prace z redlnymi datovymi typy objasnit dalsi dva pojmy pieteceni a
podteceni. PreteCeni nastane, pokud ¢islo pfesahne horni mez pro datovy. Dojde-li k podteceni
datového typu znamena to, ze je Cislo prilis malé a vysledkem bude nula tzn. ¢islo méné platnych
¢islic nez je minimum u dané¢ho datového typu.
1) float

= (islo ve tvaru pohyblivé fadové ¢arky, jednoducha presnost
= v pam¢éti zabira 4B tedy 32b

= ]ze do n¢j uloZit ¢islo se 7 desetinnymi misty

= presnost je nejméné 6 platnych Cislic
2) double

= (¢islo ve tvaru pohyblivé fadové ¢arky, dvojita presnost
= v pam¢éti zabira 8B tedy 64b

= ]ze do n¢j ulozit ¢islo se 15 desetinnymi misty

= piesnost je nejméné 10 platnych ¢islic
3) long double

= ¢islo ve tvaru pohyblivé fadové ¢arky, zvySena presnost
= v paméti zabira 10B tedy 8b

= ]ze do n¢j ulozit Cislo se 18 desetinnymi misty

= piesnost je nejméné 10 platnych Cislic

Velikosti datovy typii se mohou na jednotlivych pocitacich lisit. C++ je jazyk ptenositelny
na vice platforem a z tohoto diivodu jsou neptesné definovany pocty bytt pro jednotlivé datové
typy. Zalezi zda je kod, ktery piSeme urceny pro 8, 16 ¢i 32 bitovy systém. Existuje soubor
doporuceni, které je z hlediska dobré kultury programovani dodrzovat, tfeba velikost int néjakém
systému ma byt ptirozenou velikost celych ¢isel v daném systému tzn. 32 bitovy systém ma
ptirozenou velikost celych ¢isel 32 bitd.

V jednotlivych systémech musi byt dodrzeny tyto pravidla:
short <= int <= long

float <= double <= long double



char vyzaduje 8 bitli

Jak zjistit velikosti datovych typa? Lze se podivat do hlavickovych soubora limits.h nebo
float.h. V jazyce C++ Ize pouzit operatoru sizeof, ktery ndm vrati velikost proménné a tedy i
datového typu. Pfedpokladejme, ze existuje v paméti pocita¢e promeénnd a typu int.

sizeof (zjistovany objekt)
sizeof (a)

Uvedeny vyraz vraci pocet bytii nutnych k ulozeni hodnoty proménné a, tj. velikost
datového typu int.

Deklarace a definice

Jiz jsme si fekli, ze chceme-li pracovat s proménou nebo s funkci tak musim k ni stanovit
néjaké jméno tedy jeji identifikator. Ted” si musime objasnit pojem deklarace a definice, protoze
byvaji dost ¢asto zaménovany a ptitom kazdy z nich predstavuje rozdilnou véc. Deklarace znamena
existenci proménné ¢i funkce a ur€ujeme typ objektu. Definice proménné ¢i funkce a ptridéluje ji
pamét, jde vlastné o ptifazeni hodnoty do proménné v piipadée funkce je to sled jednotlivych
ptikazl ve funkci.

Pti praci se zakladnimi proménnymi je proménna deklarovana a definovéana zaroven a

nemusi myt hned pii svém vzniku pfifazenu néjakou hodnotu. Podrobnéji se rozdilem mezi
deklaraci a definici budeme zabyvat v kapitole o funkcich a o dynamicky alokované paméti.

Posledni pojem, ktery si vysvétlime nez ukaZeme syntaxi deklarace a definici proménnych je
inicializace. Inicializace znamena pfifazeni hodnoty do proménné. Dobrym programatorskym
zvykem byva pfi stanoveni proménnd do ni pfifadit nulu, protoze nevime jaka ndhodnéa hodnota
napft. pozistatek po jiném vypoctu nachézi v paméti. Pfi nevynulovani mohou ve vypoctech vznikat
nesmyslné hodnoty.

datovy typ nazev promene = inicializace;

int hodnota = 19; //deklarace a definice zaroven
int hodnota2; //deklarace a definice proménné bez inicializace
hodnota2 = 19; //inicializace

Poznamka chceme-li vice proménnych od jednoho datového typu nemusi byt kazda na
vlastnim fadku. Datovy typ napiSeme pouze jednou a jednotlivé identifikatory s pfipadnou
inicializaci oddélujeme carkou.

int hodnotaA=0, hodnotaB=0;

Pretypovani - konverze datovych typt

Jiz jsme si vysvétlili zakladni datové typy, fekli jak vytvorit proménou v paméti pocitace a
umime ji pfifadit hodnotu. V pribéhu psani programu mizeme zjisti, ze od né¢jakého mista v kddu
potfebujeme zménit datovy typ proménné napf. zjistime ze potiebuji redlné (double) ¢islo a mam
proménou celého Cisla (int). Z téchto diivodu existuje pretypovani.

Pretypovani miize byt automatické nebo vynucené. O automatickém mluvime, kdyz do
proménné int ulozime hodnotu double.



int promenna = 0;
double realne cislo = 3.78;
promenna = realne cislo;

cout << promena; //vytiskne na monitor hodnotu 4

Jist¢ by mnozi ocekavali, ze na monitoru bude zobrazeno cislo 4, Ze prosté dojde k
zaokrouhleni hodnoty. C++ provadi ve skutecnosti pfevod double na int ofiznutim desetinnych mist.
Mylna informace o zaokrouhlovéni ¢i neuvédomeéni si skutecnosti o ofiznuti desetinnych mist vede
dost Casto k sémantickym chybam, tedy ke Spatné ¢innosti programu. Pfevod opaénym smérem ve
vetsing pripadi ne€ini zadné problémy, 1ze zcela bézné prifadit do proménné typu double i float
celociselnou hodnotu.

Jeden problém akorat nastane, kdyz budeme dé€lit dvé cela ¢isla a ukladat vysledek do realné
proménné. viz. nasledujici ptiklad.

double vysledek = 0;
vysledek = 2/5;

cout << vysledek; //bude vypsana hodnota 0 a ne 0,4

Dojde opét k odseknuti desetinnych mist. Po lepsi pochopeni co se déje pii vyhodnoceni si
nyni vSe podrobn¢ popiSeme. V prvnim fadku se deklaruje proménné vysledek typu double, zde je
vSe v poradku. Na druhém tadku se nejprve provede déleni dvou celych cCisel, protoze programovaci
jazyk C++ prifazuje zprava doleva, tzn. déli se dvé celociselna Cisla a ty nam zase vrati celoCiselny
vysledek a ten se pak piifadi do proménné vysledek.

Jak se tomuto vyhnout? Existuje vice variant, ale nejjednodussi je snad to, ze jedno z Cisel
musi byt realné.

double vysledek = 0;
vysledek = 2.0/5;

cout << vysledek; //bude vypsana hodnota uz spravna 0,4

Nyni si ukdzeme dalsi feSeni, které bude pracovat s Cisly ulozenymi v proménnych.

double vysledek = 0;

int a = 2;
int b = 5;
vysledek = a/b;

cout << vysledek; //bude vypsana hodnota 0 a ne 0,4

Opét bychom mohli jedno ¢islo v proménné zapsat jako realné, ¢i ho vynasobit ¢islem 1.0 a
vysledek by byl pak reprezentovan jako desetinné Cislo. Lepsi metodou je nespoléhat na
automatické pretypovani, ale vynutit si ho.



Vynucené pietypovani se provadi uzavienim pretypovavané hodnoty do kulatych zavorek a
pred n€ napiSeme datovy typ na ktery se ma prevadeét.

datovy typ (pretypovavana promenna); //obecny zapi

double vysledek = 0;

int a = 2;
int b = 5;
vysledek = double (a)/b;

cout << vysledek; //bude vypsana hodnota uz spravna 0,4

Tento zpiisob pretypovani je pro C++ typicky, ale lze pouZit i pretypovani z jazyka C kterd
byl C++ s dédén.

(datovy typ) pretypovavana promena;

double vysledek = 0;

int a = 2;
int b = 5;
vysledek = (double)a/b;

cout << vysledek; //bude vypsana hodnota uz spravna 0,4

Tyto zplsoby pievodu, které jsme si vysvétlili 1ze pouZit i na ostatni datové typy. Poménou
typu char lze prevést na int.

char znak;
l1*znak;
int (znak) ;

(int) znak;

Nedivte se ndsobeni Cisla a pismen mélo by vam jiz byt zndmo, ze v pocitaci jsou veSkera
pismena vyjadfena pomoci kombinace osmice bitti Osmice bitl nam dava 256 moznosti tzn.
muizeme ulozit 256 rozdilnych symboli. Symboly jsou jsou uspotradany do tzv. ASCII tabulky a
kazdy z nich mé své potradové ¢islo - svlij kod. Na char se 1ze divat jako na zvlastni druh
celociselné proménné, kterd své ¢iselné hodnoty reprezentuje jako Cisla podle ascii tabulky. Napf.
pismenu a odpovidéa hodnota 97.

Speciélni datové typy

1) void
* datovy typ, ktery nemize nebyvat Zadné hodnoty tzn. nic nereprezentuje

* pouziva se jako navratova hodnota funkci u funkcich, které nevraci
zadnou hodnotu

» pouziti si ukdzeme v kapitole, ktera se bude zabyvat funkcemi

» tento datovy typ se oznacuje nékdy jako ,,logicky*. Z tohoto oznaceni lze



jiz vyvodit jeho pouziti, slouzi k uchovani logické informace pravda(1)
oznacovana v terminologii jazyka C++ jako true nebo nepravda znacena
jako false.

V paméti tento datovy typ ackoliv miize predstavovat jen dvé hodnoty
zabird 1B tedy 8b. Prvni dojem tikd, Ze by mél zabirat jen 1b, ale to nezni
mozné jelikoz nejmensi ¢ast paméti na, kterd ma svoji adresu je 1B.

3) wechar t

unicode znak
pouziva se pro kdédovani cestiny
zabird v paméti 2B tedy 16b

Pro deklarovani napt. konstanty jako znaku ¢i fetézce v Unicode je nutné
ji zapsat s prefixem L — napt. L'a' L"Svét".

wchar t wstr[20] = L"text textovy";

4) enum

vyctovy datovy typ
vyuziva se pro vyjadieni hodnot ze seznamu
hodnoty se piifazuji pomoci celo¢iselnych konstant

zabira v paméti 4B tedy 32b

enum [Jjmenovka]

{
polozZzkal [=hodnotal],poloZka2[=hodnota2], ...

} [promennal, promennal,...];

Jmenovka je v podstaté nepovinnd. Je-1i uvedena jde v podstaté se o
deklaraci vyc¢tového typu, jehoz jméno bude jmenovka. Neni-li jmenovka
uvedena, definujeme touto deklaraci pouze skupinu pojmenovanych
konstant.

Polozka je to povinny udaj protoZe jde o identifikator hodnoty vyctového
typu.

Hodnota je nepovinny udaj, ktery je predstavuje jemu odpovidajici
polozka. Pokud ji uvedu tak se musi jednat o celo¢iselny konstantni
vyraz. Pfi jejim vynechani u nékteré polozky, ptidéli ji pieklada¢ hodnotu
o 1 vétsi nez u predchozi hodnoty. Neni-li uvedena hodnota u prvni
polozky ptekladac ji ptidéli hodnotu 0. Rtizné polozky mohou mit stejné
hodnoty.

Proménna je to opét nepovinna polozka, jde o definici proménych
pripadné ukazatell....Mazeme ji definovat i pozdéji.

Nyni si ukazeme fragment kod funkéniho programu, kde si ve vypisu je
nejprve deklarujeme vyctovy datovy typ Dny. Na konci deklarace bude



enum Dny

{

vytvofena instance (proménnd) typu Dny se jménem dnes. UkaZeme si
spravné a Spatné definice proménnych viz. néasledujici piklad.

//deklarace datového typu enum Dny

pondeli, //pondeli = 0

utery = 1, //utery = 1

streda, //streda = 2 (utery + 1)
ctvrtek, //ctvrtek = 3

patek, //patek = 4

sobota, //sobota = 5

nedele = 5 //nedele = 5

} dnes; //definice proménné dnes typu Dny

int ©pondeli; //chyba! redefinice

enum Dny vcera; //mozné pouziti v C a C++

Dny zitra;

//moZzné pouziti pouze v C++

vcera = pondeli;

int i = utery; //mozZné pouziti, i = 2

vcera = 0; //chyba, neni moZna konverze

vcera = (Dny)0; //mozZné pouziti, ale vysledek nebude definovan
5) pointer

nebo-li ukazatel
Zabira v paméti 4B tedy 32b
Umoziuje ovliviiovat déni v paméti pocitace

Pomoci identifikatoru pracujeme piimo vzdy s konkrétni proménou.
Ukazatel ndm s proménou zabezpecuje praci tzv. nepiimo. Ukazatel vi od
své deklarace na jaky datovy typ bude ukazovat. Adresu promeénné kde je
ulozena hodnota na kterou ukazuje, zisk4 az za béhu programu. V adrese
identifikatoru je tedy ulozena adresa proménné na, kterou ukazuje.

Nejcastéjsi chybou byva pouziti ukazatele, jesté pred ziskanim platné
adresy na kterou lze odkazovat. Jedna se pak o neinicializovany ukazatel,
protoze ukazuje na néjaké neznamé misto v pameéti pocitace. Tato chyb
muze vést 1 k havarii nejen dané aplikace ale 1 opera¢niho systému.

Ukazatel vytvatime pomoci: *

Je nepsanym pravidlem, Ze identifikator ukazatele za¢ina na pismeno p (z



anglického pointer). Diky tomuto na prvni pohled odliSime, Ze jde o
ukazatel.

datovy typ *pindetifikator;

* Adresu do ukazatele ptifadime pomoci: &
&promenna = pidentifikator;

A\

int a, *pa; //vyvtvoreni promene ,a“ a idetifikatoru ,pa"“

pa = &a; //spravne ziskani adresy

*pa = 512; //prirazeni hodnoty do promenne a pomoci identifikatoru
pa

Konstanty

Konstanta na rozdil od proménné ma stalou ne ménou hodnotu. Jeji typické vyuziti je napf.
pii vypoctech s n¢jakym neménnym koeficientem. Definujeme si ho jako konstantu a v programu
pfi praci s hodnotou pouZzivame jen identifikator konstanty. Pro¢? V prabéhu realizace programu
muzeme zjisti, Ze koeficient byl stanoven chybné a v ptipad¢ nedefinovani této hodnoty jako
konstanty bychom pracné museli prochazet cely kod a hodnotu jednu po druhé ménit a hrozilo by
zapomenuti na n¢jakou hodnotu. Pfi definované konstanté jen pohodIn¢ zménime jednu hodnotu.

Zpusob zapisu konstanty spoc¢iva v pouziti klicového slova const, po ném nasleduje datovy
typ s identifikatorem a n¢jaké hodnoty. Konc¢ime tfadek opét stfrednikem. Toto oznacujeme jako
konstantni vyraz. Pieklada¢ pii pfekladu vyhodnoti konstantu a do koédu pak piimo vklada jeji
hodnotu. Pteklada¢ konstantu oznaci konastou pouze kdyz nebude obsahovat: ptifazeni,
inkrementaci nebo dekrementaci (i++, i--), funk¢ni volani ¢i ¢arku.

Poznamka v piipad€ n¢jakého pole hodnot nésleduje vektor s hranatymi zavorkami, kde je
pocet jeho dimenzi. Prvni prvek pole je indexovan od 0.

Po teoretické strance vytvorime konstantu takto:

const datovy typ indefikator = hodnota;
V ptipad¢ pole bude teoreticky syntaxe vypadat takto:

const datovy typ indefikator[pocet dimennzi] = {prvekl,
prvek2, ...};

Nyni si uved’'me ukazeme program, kde si definujeme rizné typy konstant.

# include <iostream>

# include <string>

using namespace std;

const bool pravda = true;

const int konstanta = 7;

const int celociselna = -512 ;
const double realna = 6.6256e-34;



const char male a = 'a' ;

const string retezec = "Konstantni retezec." ;

const float meze[2] = {-20, 60} ;

const char rimska znk[]={'I',6 'Vv',6 'x', 'L', 'c', 'D', 'M'} ;
const int arabska hodn(]={1, 5, 10, 50, 100, 500, 1000} ;

void main () {
cout << pravda << endl
<< konstanta << endl
<< celociselna << endl
<< realna << endl
<< male a << endl
<< retezec << endl ;

for (int i = 0;

i < sizeof (arabska hodn) / sizeof (int); i++)
cout << "i =" << i

<< ", rimsky : " << rimska znk[i]

<< ", arabsky " << arabska hodn[i]

<< endl;

}
Program vypiSe:

1

7

-512

6.6256e-034

a

Konstantni retezec.

1=0, rimsky:I, arabsky 1
i=1, rimsky:V, arabsky 5
1=2, rimsky:X, arabsky 10
i=3, rimsky:L, arabsky 50
1=4, rimsky:C, arabsky 100

Celociselné konstanty

Jde o zépis celého Cisla at’ uz kladného nebo zaporného, které 1ze zapsat v klasické desitkové
soustave. U zaporného Cisla pred néj bez mezery zapisSeme minus. V C++je mozné pracovat
osmickovou soustavou, konstantu uvozujeme 0. Dal§i podporovanou soustavou je Sestnactkova kdy
¢islice uvozujeme symboly 0X nebo 0x, pismena pro oznaceni hodnot 10-16 mohou byt mala i
velka. Samoziejmé je zde podporovana desitkova soustava.

const int soustava 10 = 455;
const int soustava 8 = 0707;
const int soustava 16 = 0x1C7;

Poznamka jiné Ciselné soustavy se daji pouzit rovnéz u proménnych. Existuji dva
modifikatory, které se pisi za hodnotu bez mezery. Prvnim je U, které znaci Ze jde o nezdpornou
hodnotu (unusigned). Druhé je L znaci, Ze jde datovy typ long.



Raciondlni — redlné konstanty

V paméti pocitaCe se ukladaji pomoci mantisy a exponentu. Napt. 3.58e5 je zapisem
racionalniho ¢isla 358000. Vychozim datovym typem pro raciondlni konstantu je double. V piipadé,
ze chceme konstantu datového typu long napiSeme za konstantu modifikator L. Pocty platnych
desetinnych mist jsou stejné jako u proménnych tedy pro float 7, double 15 a long double 19.

U realnych ¢isel respektive konstant (float, double) miizeme Cislo zadavat bud’ jako
desetinné Cislo (3.45, 2.34, ...). nebo v exponencidlnim tvaru (3e5, 2e-4)

const float obsah 3.56;

const float objem = 6.2e2;

Poznamka zapis v exponencialnim tvaru lze také rovnéz uzit i pii praci s proménnymi. Jazyk
C++ uziva desetinou tecku!!!

Znakové konstanty

Jde o zépis jednotlivych znaki, ktery provadime zapisem znaku mezi apostrofy. Sami jisté
tusite, ze budeme-li jako znakovou konstantu chtit apostrof nebo jiny specidlni znak tfeba
odstrankovani, pfechod na novou fadku, tak neptijde symbol vyjadfit jen zapsanim do apostrofil.
Pro nékteré¢ znaky ani neni tisknutelny znak, kterym bychom je mohli reprezentovat. Tyto znaky
vyjadiujeme pomoci tzv. escape sekvenci. Escape sekvence je zpétné lomitko a né¢jaky znak ¢i
symbol napsany opét v apostrofech. Jednotlivé escape sekvence a jejich vyznam jsou uvedeny v
nasledujici tabulce. Chceme-li pouzit ¢eské symboly musime uzit datovy typ wchar t a pred
znakovou konstantou uzit modifikatoru L.

'a' \\znakova konstanta a

"\a' \\pipnuti

posloupnost | jméno vyznam
\a Alert (Bell) pipnuti
\b Backspace navrat o jeden znak
\f Formfeed odstrankovani
\n Newline na zacatek nového fadku
\r Carriage return |na zacatek aktualniho fadku
\t Horizontal tab | na dalsi tabela¢ni pozici
\v Vertical tab stanoveny piesun dolt
\\ Backslash zpétné lomitko
\ Single quote apostrof
\* Double quote  |uvozovky
\? Question mark |otaznik




\000 znak zadany osmickovée

\xHH znak zadany Sestnactkové

Konstantni fetezce

Retézec jde posloupnost (pole) jednoho &i vice znakil. Kterou zapisujeme do uvozovek.
Pozor nezaménovat 'a' znakovou konstantu a konstantni fetézec s jednim symbolem "a", jde o dvé
rozdilné véci! Checeme-li v konstantnich fetézcich pouzit specialni symboly zapisujeme je obdobné
jako o znakovych konstant pomoci escape sekvenci. Chceme-li pouzit ¢eské symboly v konstantnim
fetézci musime uzit datovy typ wchar t a pred znakovou konstantou uzit modifikatoru L.

"dve slova"

nan

"Ahoj!"

"Cela tato veta tvori jeden retezec."
"Cela tato veta tvori jeden retezec.\n"
L"MGzeme psat s diakritikou"

Jelikoz, C++ je objektove orientovany programovaci jazyk tak si pfedstavme fetézec jako
objekt. Trochu si nyni o tomhle pohledu povime. Je nutné fict, ze fetézce budeme povidat ve velké
vetsSin€ vSech programi, které budeme vytvaret. Z predchoziho odstavce a piikladu vime, Ze 1ze
pouzivat jednoduché fetézce, které byly pivzaty z programovaciho jazyka C. V C++ lze pracovat s
tetézci efektivnéji v knihovnach najdeme ttidu string. Tato tfida nabizi mnohem lep$i praci s fetézci.
Viz. nésledujici priklad.

# include <iostream>
# include <string>
using namespace std;

void main () {
string pocatek = "Bylo odstartovano";
string datum = “15.12.2010%, vypis;

vyplis = pocatek + ' ' + datum + '.'
cout << vypis << endl

return 0;

Jak je vidét z ptikladu s fetézci v jazyce C++ miiZeme pracovat jako s klasickymi vyrazy. V
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zabyvat.
Preprocesor pod lupou z hlediska uzivatele

Jiz jsme si fekli, Ze samotné kompilaci kdd pfedchazi zpracovani kod preprocesorem. Je
nutné si vSak uvédomit, Ze vystupem z preprocesoru je opét text a do samotného strojového kodu ho
pfevede az samotné kompilace! Preprocesor neprovadi kontrolu syntaxe, tedy spravnost zapisu z
hlediska pravidel jazyka C++. Cinnost preprocesoru spo¢iva tedy konkrétné ve vloZeni volanych
hlavickovych souborit do kddu, odstranéni komentéit, rozvinuti maker a hlavné provadéni



podminéného piekladu. Tzn. pfeloZeni jen néjaké ¢asti kodu na zakladé podminek.

Preprocesor pracuje s tzv. direktivami. Je nutné zdaraznit, Ze se nejednd o ptikazy jazyka C+
+ a neukoncujeme je tedy stfednikem. Direktivu musi vzdy uvozovat ,kiizek* #. Existuji
nasledujici direktivy: #define, #error, #include, #elif, #if, #line, #else, #ifdef, #pragma, #endif,
#ifndef, #undef.

Makra

Jelikoz C++ je podmnozinou jazyka C, tak v ném lze pracovat i makry z jazyka C.
Doporucuje se vSak pouzivat konstanty, funkce, piipadné Sablony funkci. Konstanty jsme si jiz
vysvétlili a funkce s jejich Sablonami si vysvétlime v n€které z nasledujicich kapitol. Pro¢ pouzivat
konstanty? Pteklada¢ u nich na rozdil od maker mize provadét typovou kontrolu. UkaZzeme si vSak
definovani a oddefinovani makra.

#define makro jm[posloupnost prikazi]
#undef makro jm

Podminény pieklad

Béhem ¢innosti preprocesoru mize dojit k vyhodnoceni, je-1i néjaké podminka splnéna ¢i
nikoliv a dle vysledku splnéni ¢i nesplnéni této podminky lze pielozit jen vybranou ¢ast kodu nebo
néjakd cast kddu muze byt odfiltrovana. Podminky podminéného piekladu jsou si velice podobné s
podminkami v jazyce C++, ale jejich zpracovani provadi preporcesor.

Chceme-li pouZit rozséahlejsich logickych vyrazi musime pouZit argumentu preprocesoru
defined, které nemusime uzavirat do zavorek, ale Ize ho uzit jen za #if nebo #elif. Proto si ted’
uved’'me maly ptiklad.

#if defined LIMIT && defined MALA && VELKA==
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praxi uzit? Podivejme se do nasledujiciho ptikladu.

#if test |
kod]

[#else
kod?2]

#endif

Nyni si ptiklad vysvétlime. Casti kodu oznadené jako test piedstavuji porovnani hodnot
resp. Vyhodnoceni logického vyrazu na trovni preprocesoru. Césti oznaéené jako kod oznacuji
vlastni program v jazyce C++, respektive jeho ¢asti. Kod jazyka C++ musi zacinat na samostatném
tadku nez piikazy preprocesoru.

Misto #if 1ze pouzivat i #ifdef nebo #ifndef. Nesmime opomenout urcit, kde jaka podminéna
¢ast kodu konci tzn. je nutné nezapomenout na pfisluSné misto zapsat direktivu #endif nebo #elif.

Direktiva #include
Tato direktiva bude existovat v kazdém programu napsaném v jazyce C nebo C++.
Zabezpecuje nam vlozeni néjakého zdrojového kodu z jiného souboru. Nejcasteji se pouziva pro jiz

pfeddefinovené objekty z hlavickovych soubort. Existuji 4 druhy zapisu této direktivy.

#include <hlavicka>



Pouziva se pro standardni hlavickové soubory jazyka C++, chceme-li nacist hlavickovy
soubor jazyka C jméno hlavickového souboru zapiSeme s ptiponou .h. Umisténi téchto
hlavickovych souborti je definovano v piekladaci.

#include <hlavickovy soubor>

Tento druhy zpiisob je velice podobny pfedchozimu, vlastné jde o stejny zptisob zapisu jen
je prohledavam adresaf include, kde jsou umistény standardni hlavickové soubory. Pokud neni
soubor nalezen je ohlaSena chyba.

#include “hlavickovy soubor™

Jméno hlavickového souboru zapisujeme do uvozovek jedna-li se zpravidla o nami
vytvoreny hlavi¢kovy soubor, ktery je ulozen v pracovnim adresafi. Neni-li nalezen je opét ohlasena
chyba.

#include jméno makro
Je nahrazen expandovanym makrem. Pokud neni-li makro nalezeno je opét hlaSena chyba.
Direktiva #pragma

Jde o zvlastni typ direktivy, jejiz ,,ukol spoc€iva v ignorovéani varovani prekladace, pfi
nepodporovani né¢jakého druhu direktivy.

S ostatnimi direktivami se zminime v prib&hu této knihy, protoZe jejich potencial bychom
nevyuzili.

Vstup a vystup z programu jazyka C++

Jesté nez se v dalsi kapitole budeme zabyvat praci s vyrazy, tak bychom si mély trochu vic
popsat vstup a vystup z programu v jazyce C++. Zakladni vstup do programu nam zajisti objekt cin.
Tento objekt najdeme v zdkladnim hlavickovém souboru respektive tfid€ iostream. Syntaxe objektu
cin je nasleduyici:

cin >> proménna >> promeénna 2;

Pro shrnuti hodnoty, které chceme zadat piifazujeme do jiz deklarovanych proménnych.
Jednotlivé zadavané proménné udélujeme ,,Spicatymi‘ zavorkami. V jakém potadi je zapiSeme v
takovém je pti béhu programu zadavame. Za posledni zadavanou proménnou nejsou zavorky a
ptikaz je ukoncen oddélovacem tedy stiednikem. Pfi bézicim programu zadani kazdé hodnoty
potvrdime entrem.

Nyni si popiseme jednoduchy vystup z jazyka C++ objekt cout. Tento objekt opét patii do
zéakladni tfidy iostream. MiZeme jim na monitor vytisknout obsah proménné, konstanty tzn.
muzeme zobrazit ¢islo at’ uz realné nebo kladné, znakovou konstantu nebo fetézec. Jeho syntaxe
bude nasledujici:

cout << “tisknu fretézec“ << ' ' << proménnad << endl;

Ted’ si opét vystup opét shrneme. Jednotlivé zobrazované tidaje jsou v ptikazu oddélené
»Spicatymi* zavorkami tentokrat obracenymi, coz je logické. Jednotlivé zobrazované udaje mohou



byt napsany v libovolné kombinaci. V nasem ptikladu se ndm nejprve vypiSe fetezec: tisknu
fetézec, poté se vlozi mezera pomoci znakové konstanty a pak se vypiSe obsah proménné proménna.
Nakonec je odfadkovano pomoci pfikazu endl. Endl je dobré pouzivat téméf za kazdym vypisem,
protoze jinak ndm program bude vSe vypisovat do jednoho fadku a odtadkuje az zaplni fadek,
vystup by pak byl nepiehledny. Radek 1épe fe¢eno piikaz je zakonden opét stiednikem.

Do objektu cout, 1ze zapsat vyraz bez ptifazeni do proménné. Ten se vyhodnoti a vypiSe.

cout << proménna*2;

Posledni véc, kterou si zatim v ramci vstupu a vystupu z programu ukazeme bude objekt
setw. Tento objekt patii do tfidy respektive hlavickového souboru iomanip. V této tfid¢ nalezneme
objekty, které zajist'uji formatovani vystupu.

Objekt setw urci Sitku vypisované hodnoty, tedy kolik znaki je na monitoru vyhrazeno pro
vypsani obsahu proménné. MiZzeme tim hodnoty vypisovat do n€kolika sloupct. Ted” k samotné
syntaxi, setw zapisujeme semostatné do Spicatych zavorek k nému do kulatych zavorek piSeme ¢islo
kolik znakt je pro vypsani vyhrazeno. Timto formétovacim objektem bude ovlivnéna vypisovana
hodnota v nasledujicich $pic¢atych zédvorkach.

cout <<promenna<<setw (pocet mist)<< promenna 2<< endl;

Nyni si ukazeme prakticky ptiklad, kde zaddme hodnotu do proménné i tu vypiSeme tiikrat.
Jednou takovou jakou jsme ji zadali, po druhé jeji dvojnasobek a po tieti jeji druhou mocninu. Cely
program se vypise pomoci setw do dvou sloupct prvni bude mit k dispozici 16 znaki a druhy 4.

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

int main () {
int 1i;
cout << "Zadejte hodnotu: ";
cin >> 1i;
cout << setw(l6) <<"hodnota:"<< setw(4) << i1 << endl;
cout << setw(l6) <<"dvojnasob:"<< setw(4) << i*2 << endl;
cout << setw(l6) <<"na druhou:"<< setw(4) << i*i << endl;
return 0;

Takze vystup z programu bude vypadat takto (zadali jsme jako hodnotu ¢&islo 3):

Zadejte hodnotu: 3

hodnota: 3
dvojnasob: 6
na druhou: 9

Jist& jste si pfi spusténi programu vSimli, Ze program provedl svoji ¢innost a okno kam
vypsal vysledek se hned zavielo. Co s tim? Méme nékolik moZnosti a proto zacneme tou méné
elegantni, kterou bych Vam nedoporucoval. Kéd programu nebudeme viibec nijak upravovat a
otevieme jsi nabidku start, vybereme volbu spustit a zaddme cmd. Spusti se ndm interpret
ptikazového fadku. V tomto okné zapiSeme cestu k zkompilovanému programu a potvrdime
enterem. Vidite, Ze tato volba je moc zdlouhava a neustale pfepinani pfi testovani programu mezi
prosttedim jazyka C++ a ptikazovym fadkem je pfinejmensim neefektivni. Pokud program bude
ur¢en pro laického uzivatele, t€Zko toto po ném mizeme chtit.

Druhou moznosti je pouZiti objektu - funkce system() a do zavorek vepisSeme v uvozovkach



PAUSE. Je to pomérné nasilnd moZnost ukonceni programu, protoZe pro zastaveni béziciho
programu je zalozen cely novy proces, ktery zavola systémovou funkci pause. Dale je potieba fict,
ze toto bude fungovat pouze pod operacnim systémem Windows.

A posledni tfeti moznosti, kterou si ukdzeme je vyuziti objektu cin, kde se bude cekat na
zadani enteru. Jedind mensi nevyhoda je, Ze piekladace nekdy tento fadek ignoruji a proto ho
napiSeme dvakrat pod sebe. Konkrétn¢ ptikaz bude vypadat takto: cin.get();.

Existuji také dalsi zplisoby, ale ty si uvadét nebudeme. Doporucuji uZivat pro zastaveni béhu
programu objekt cin. Poznamka jak system(“PAUSE®); tak cin.get(); se piSi na konec funkce main
pted piikaz return. Nyni si ukdZeme néjaké praktické piiklady.

#include <iostream>
using namespace std;

int main () {
cout <<"Hello world"<<;
system (“PAUSE™)
return 0;

#include <iostream>
using namespace std;

int main () {
cout <<"Hello world"<<;
cin.get () ;
cin.get ()
return 0;

Operatory

Jde o symbol, ktery mize byt tvofen jednim ¢i vice znaky, tyto znaky piedstavuji néjakou
operaci. Jsou velice vyznamnym prvkem v jazyce C++, protoZe bez nich bychom nemohli ani
ptifadit hodnotu do proménné.

Jak uz bylo feceno operatory jsou nepostradatelnou soucasti programovaciho jazyka C++ a
nejen jeho, ale pouzivaji se v programovani v§eobecné. B jednotlivych programovacich jazycich se
mohou lehce lisit. Pomoci operatort se vytvareji tzv. vyrazy. Vyraz se sklada z operatoru a z
operandl. Operatory jsme si jiz vysvétlili a nyni si vysvétlime operandy. Operand mtize
pfedstavovat néjakou konstantu nebo identifikator tzn. objekt, fetézec nebo volani funkce. Napt.:

a+ b+ 2

Z hlediska normy jazyka C++ ma kazdy operator stanovenou svoji prioritu (vyznamnost) z
hlediska vyhodnocovani, podobné jako je tomu v matematice. Dale u operatoru rozliSujeme smér
vyhodnocovani tedy zprava doleva nebo zleva doprava tzn. jaky smérem se bude probihat
,vypocet®. Posledni pro nas dulezitym faktorem je tzv. I-hodnota. L-hodnota tiké zda-1i je mozné
vysledek néjakého vyrazu pouzit nalevo od ptifazeni. Nyni si jednotlivé operatory sefadime do
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‘ priorita ‘ operator popis smeér I-hodnota
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1 () volani funkce — ano
| [] indexovani — ano
1 pristup k polozkam — ano
1 -> ptistup k polozkdm ptes ukazatele — ano
1 rozliSeni platnosti — ano
2 I~ logické a bitova negace — ne
2 ++ -- inkrementace a dekrementace — ne
2 + - unarni plus a minus — ne
2 (typ) pietypovani — ne
2 * dereference ukazatele — ne
2 & ziskani adresy — ne
2 sizeof velikost v bytech — ne
2 new alokace paméti — ne
2 delete uvolnéni paméti — ne
2 const_cast pietypovani — ano
2 static_cast pretypovani — ano
2 dynamic_cast pietypovani — ano
2 reinterpret _cast | pietypovani — ano
2 typeid identifikace typu — ne
3 JE>® deref. tfidnich ukazatelt — ano
4 *1% nasobeni, déleni, modulo — ne
5 + - s¢itani, odecitani — ne
6 <<>> bitovy posun vlevo, vpravo — ne
7 <><=>= mensi nez, vétsi nez, mensi nebo rovno, |— ne
vétsi nebo rovno
8 == rovno, nerovno — ne
9 & bitova konjunkce — ne
10 A bitova nonekvivalence — ne
11 | bitova disjunkce — ne
12 && logicka konjunkce — ne
13 I logicka disjunkce — ne
14 ?: podminény vyraz — ano
15 = pfifazeni — ano
15 +=—=*= /= %= |slozena pfifazeni — ano
15 &="=|= sloZena ptifazeni — ano
15 >>= <<= slozena pfitazeni — ano




16 , postupné vyhodnoceni — ano

Nyni si jednotlivé operatory popiSeme a vysvétlime si je. Zatim se nebudeme zabyvat v§emi

postupné.
Prifazeni

Pozor nezaménovat s matematickym rovna se, které znamena rovnost, pro n¢j existuje jiny operator,
ktery si ukdzeme v relacni operatorech (= =). Co to pfifazeni znamena? Nejlépe bude, kdyz si vse
ukdzeme na piikladu.

a=Db* (¢c - 1);

Nejprve se provede vyhodnoceni nebo-li vycisleni vyrazu, ktery je napravo od operatoru a
po té vysledek se ptifadi-ulozi do proménné a. Shrne-li se to tak nalevo od operatoru piirazeni musi
byt vyraz, ktery se odkazuje do paméti a nazyvame ho adresovy vyraz. Nalevo je oznac¢eno pomoci
identifikatoru misto v paméti kam se vysledna hodnota ulozi, ktera vznikla pii vyhodnoceni pravé
¢asti, kterd se jmenuje I-hodnota. Pokud mé néjaky vyraz 1-hodnotu tak tzn., ze vysledek néjakého
vycisleni je pfifazen nalevo do adresového vyrazu.

Datovy typ vyrazu tedy jeho vysledku je zavisly na datovém typu jednotlivych operand, je-
1i u v8ech operandt stejny pak je vysledek opét stejného datového typu v piipade , ze operandy
budou rozdilnych datovy typt vyraz bude takovy datovy typ jako byl nejvétsi datovy typ u jednoho
z operandil. Viz. jedna z ptedchazejicich kapitol datové typy a pretypovani.

Pomoci operatoru ptifazeni miizeme provést i inicializaci vice proménnych stejnou
hodnotou zaroven. Napf.:

int a, b, c;
a=>b=c=-1;

Podle normy C++ se nedoporucuje pouzivat vyrazy, ve kterych se vlevo i vpravo od
operatoru pctazeni méni stejnd promeénnd. Napf.:

cc = cct+ * 25
ali] = i++;

Aritmetické vyrazy

Vytvatime je opét pomoci operandl a aritmetickych operatort + pro s€itani, - pro od¢itani, *
pro nasobeni, / pro déleni a % pro zbytek po celo¢iselném déleni. S aritmetickymi vyrazy jsem se
jiz nevédomky setkali a zde bude nejlepsi si rovnou po ndzornost ukazat néjaky ten piiklad.

#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main () {

int op = 2 ,o0p2 = 45 ,o0p3 = 30, vl1, v2, v3;
int ¢l = 20000, c2 = 20001, wvc;

vl = op * op2;

v2 op3 / 2;



v3 = op2 % 2;
cout << op << " * " KL op2 << " " << setw(5) << vl << endl;

cout << op3 << " / 2 = " << setw(5) << v2 << endl;

cout << op2 << " % 2 = " << setw(5) << v3 << endl;

vec = cl * c2 ;

cout << endl << " nyni pozor :" << endl;

cout << setw(10) << cl << "™ * ",

cout << setw(l0) << ¢c2 << " =" K vc << endl;

cout << setw(l0) << vc << " * " << setw(10) << 10;
'L

cout <« " =" <K
return 0 ;

}

vc*1l0 << endl;

Vystup programu z programu by pak vypadal takto:

2 * 45 = 90
30 / 2 = 15
45 % 2 = 1
nyni pozor
20000 * 20001 = 400020000
400020000 = 10 = -294767296

Vsimnéte si posledniho vypsaného rfadku, doslo k tzv. celo¢iselnému pieteceni tzn. vysledek
se do datového typu jiz nevejde a je vracena nesmyslna hodnota. Vznikne kdyz, nasobime velka
Cisla. 32bitovy pieklada¢ ma omezeny pocet platnych mist pro celd ¢isla!!!

Nyni si ddme jeste jeden priklad kde argumenty jsou opét celociselné, ale leva strana je
racionalni. V pfikladu je jasné¢ vidét, Ze podil 13/3 v tomto piipadé vrati vysledek 4 misto spravnych
4,333.

#include <iostream>

using namespace std;
int main () {
int i=13;
double r;
r=1/ 3;
cout <<"r= " << r << endl;
return 0;

}
Poznamka: pro zménu priorit operatorti uzivame stejné jako v matematice zavorek.
Pouziti zkraceného tvaru ptitazovaciho operatoru
Jde o velice jednoduchou variantu standardniho pfifazovaciho vyrazu. V programovacim
jazyku C/C++ se tento zplisob zapisu velice Casto pouziva, protoZe zjednodusuje kod a tim jej déla

ptehledngjsi. Obecné ho zapisujeme takto:

l-hodnotota operdtor= vyraz

Tento druh zépisu lze vyuZit por nasledujici operatory: +, -,*, /, %, <<, >>, &, ", . Zkécené
verze budou vypadat tedy takto: +=, -=*=, /=, %=, <<=, >>=, &=, "=, |=. Nyni si uvedeme piiklad.



x /=y - 3; // znamena x = x / (y - 3)

Pozor v hodné¢ piipadech zaCinajici programatoii si vyznam uvedené¢ho vyrazu vylozi jako:
x =x /y—3. Coz je chybné, sami vite z matematiky, ze pouziti respektive jejich nepouziti ndm da
dva rozdilné vysledky.

Operatory inkrementace a dekrementace

Tyto dva operatory jsou jedno z specifik jazyka C/C++. V podstaté jde o zvySeni hodnoty
proménné o jedni¢ku (inkrementace) nebo snizeni hodnoty o jednicku (dekrementace). Nyni si
uvedeme maly piiklad.

i++;//znamena i=i+1
i--;//znamena i=i-1

Existuji dvé varianty kazdého z téchto dvou operatorti tzv. prefix a prefix. Prefixovy
zapisujeme pied operandem. Cili nejprve provede inkrementace nebo dekrementace a teprve pak je
vyhodnocena hodnota operandu tzn. hodnota operandu je nejprve zmensena ¢i zvétSena o jednicku a
teprve pak je vysledna hodnota vracena. Postfixovy zapisujeme za operandem, jeho funkce je
opacna nez u prefixového, tzn. nejprve dojde vyhodnoceni hodnoty — vraceni operandu a ta je
inkrementovana ¢i dekrementovana az pak. Vse nejlépe uvidime na nasledujicich ptikladech:

V tomto prvnim piikladé se do proménné b pfifadi hodnota 5 a proménna a je zvétSena o
jednicku az po pfifazeni.

int a = 5, b = 0;
b = ++a;

Ve druhém piikladé¢ se do proménné b piifadi hodnota 6, protoZze proménna a je nejprve
zvétsena o jednicku.

Logické operatory

V C++ existuje logicky datovy typ bool o kterém jsme se jiz zminili. Rekli jsme si, ze miize
nabyvat dvou hodnot true a false. True tedy pravda a je reprezentovana logickou jedni¢kou. False
tedy nepravda a je reprezentovana logickou nulou.

Existuji zde ti logické operatory konjunkce (and), disjunkce (or) a negace (not). Znaci se v
programovacim jazyce C++ takto: && pro and, || pro or a ! pro not. SlouZi k provadéni vypocti u
logickych vyrazii. Vypocty se provadéji pomoci pravidel pocitani v Boolové algebie viz. nasledujici
tabulka.

A B 1A A&& B A|B
false false true false false
false true true false true
true false false false true
true true false true true




Relacni operatory

Relacni operatory jsou: < mensi nez, > vétsi nez, <= mensi nebo rovno, >= vétsi nebo rovno,
=rovno a !=nerovno. Vysledek pfi relacnich operacich byva logicka hodnota tedy true nebo false.
Daji se pouzit u vSech zakladnich datovych typii. Operatory rovnosti a nerovnosti se pouzivaji pii
préci s ukazateli. Ostatni relacni operatory se pouZzivaji pfi porovnavani poli, struktur.....

Bitové operatory

Zajistuji provadéni operaci s jednotlivymi bity. Ne v§echny vyS$si programovaci jazyky maji
k dispozici praci bitové operatory. ProtoZe je nutna znalost umisténi jednotlivych biti v paméti
pocitace, tak se touto oblasti budeme zabyvat jen stru¢né.

K dispozici jsou << bitovy posun vlevo, >> bitovy posun vpravo, & bitova konjunkce, |
bitova disjunkce, ~ bitova negace a " bitova nonekvivalence. Pravidla pro pocitani s nimi jsou
uvedena v nasledujic tabulce.

A B ~A A& B A|B A*B
0 0 1 0 0 0
0 1 1 0 1 1
1 0 0 0 1 1
1 1 0 1 1 0

Cisla v paméti poditade jsou fadou 1 a 0 a s témi to 1 a 0 se provadéji jednotlivé operace.
Pozor bitové operace lze provadét pouze s celo¢iselnymi hodnotami. Jelikoz, je tato problematika
pro zacate¢niky obtizna a zatim nepotfebna vratime se k tomu nékdy hodné pozdéji respektive spis
se k této problematice vratite pfi svém dal§im studiu na vysoké skole.

Adresovy operator

Pomoci adresového operatoru & ziskame adresu objektu, na ktery ho pouzijeme. PouZiva se
v souvislosti s ukazateli. K ¢emu nam je dobré znat adresu néjakého objektu? Neni nutné
kontrolovat umisténi proménny v paméti, to piekladac udéla Iépe nez bychom to ud¢€lali my.
V nékteré z nasledujicich kapitol tuto znalost vyuzijeme pii predavani vysledkt z funkci.

Diky adresovému operatoru ziskame adresu proménné a ptifadime ji ukazateli. Poté 1ze na
vystup vypsat jak hodnotu proménné i jeji adresu

#include <iostream>
using namespace std;
int main () {

int 1 = 12, *pi;

pi = &i;
cout << "promenna i=" << i;
cout << " Je umistena na adresu: " << pi << endl;

return 0;

}
Reference - Odkaz

Jde o konstrukci, ktera je vytvarena pomoci adresového operatoru. Jedna se o umisténi



adresového operatoru jakou soucast deklarace proménnd za datovy typ proménné.

int 1 = 0;
int & o 1 = 1i;
oi=2; // umisti 2 do proménné i pfes odkaz o i

Proménna 1 je normalni proménna datového typu int. Odkaz je aliasem na proménou 1.
Podminény operator

Je jediny operator v jazyce C++, kde jsou nutné tii hodnoty. Sklada se z otazniku a
dvojtecky. Nyni si ukdZeme syntaxi:

vysledek = (podminka) ? splrnieno : nespliieno;

Pokud bude podminka splnéna do vysledku bude pfifazeno splnéno pokud ne bude do
vysledku pfifazeno nesplnéno. Nyni si ukdzeme prakticky piiklad na kterém se vSe pochopi nejlépe.
Budeme pocitat absolutni hodnotu zadaného ¢isla.

#include <iostream>

using namespace std;
int main () {
int a, abs_a;

cout << endl << "Zadej cele cislo: ";

cin >> 1i;

abs 1 = (1 < 0) ? -1 : 1;

cout << "abs (" << 1 << ") = " << abs 1 << endl;

return 0;

}
Zadame-li zaporné Cislo tieba -850 tak program vypise: abs(-850) = 850.
Operator carky

Carka jako operator slouzi k postupnému vyhodnoceni nékolika vyrazi, které jsou oddéleny
Vyhodnocovani zde probihé zleva doprava. Vysledek je hodnota vyrazu, ktery je nejvice napravo.
Tento operator je pouzivan tieba v cyklu for.

Ptikazy ovlivigjici (fidici) vykondvani programu

Kdyby neexistovali ptikazy, které dokazi fidit chod programu mohl by program bézZet pouze
linearné odshora doli. Tyto ptikazy ndm umoziuji vykonat jen néjakou ¢ast programu, piipadné
jinou vynechat apod.

V jazyce C++ mame k dispozici tyto ptikazy, které tidi chod programu:
vyrazovy piikaz
blok
podminény ptikaz
piepinac
cyklus
skok
vyjimky

Nk wbh =



Vyrazovy piikaz

Jde vlastné o vyraz, které zname jiz z piedchozich kapitol. Pod pojmem vyraz rozumime
aritmeticky vyraz, konstantni hodnotu, konstantu, proménou, ale rozhodné jsem nepatii volani
funkce nebo ptifazeni. Jak se stane z vyrazu vyrazovy piikaz? Uplné jednoduse ukonéime ho
sttednikem. Nebo téZ lze ho oznacit jen pojmem piikaz.

Existuje také prazdny ptikaz to je vlastné je vyrazovy piikaz bez vyrazu ¢ili jde o samotny
sttednik.

Blok ptikazl

Jak jsme si na zac¢atku nasi knihy fekli tak funkce télo funkce je ohrani€eno slozenymi
zavorkami, neni to vSak jediné vyuziti slozenych zavorek. Slozené zdvorky vymezuji néjaky blok
prikazi.

Blok ptikazil je vykonan v programu misto jediného pfikazu a jednotlivé ptikazy v bloku
jsou provadény v poradi v jakém jsou zapsany. Do bloku mohou byt zapsany tedy ptikazy a také v
ném lze deklarovat a definovat proménné. Proménné vytvorené v bloku se nazyvaji lokalni a
existuji pouze po dobu zpracovani bloku.

Tyto bloky ptikazii se v jednotlivych funkcich mohou do sebe libovolné¢ zanofovat, ale
nesméji se kiizit. Jejich vyuZiti ptedevs§im spociva pii podmine¢ném zpracovani ¢asti kodu,
opakovaném vykonavant.....

Poznémka blok piikazii se nezakoncuje sttednikem, pfesnéji fe¢eno nemusi zakoncovat.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

BLOK PRIKAZU;

BLOK PRIKAZU 2;

{
BLOK_ PRIKAZU 3;

}
Vsimnéte si jak se jednotlivé bloky do sebe zanotuji tedy jsou postupné odsazeny zleva.
Neni to sice povinnosti, ale patfi to k dobrému programatorskému stylu. Zvysuje to piehlednost
programu. Proto jsi zvyknéme toto zanofovani pouzivat!!!

Oblast platnosti identifikatort

V minulé kapitolce jsme se zminili o lokalni proménné, které existuje pouze v bloku. Nyni



se pobavime o této problematice trochu detailnéji. Jak uz bylo v pfedchozich kapitolach feceno
identifikator je néjakym oznacenim, ktery Ize pouzivat pouze tehdy pokud je spojen s néjakou
proménou, konstantou, funkei.... Deklarace z hlediska jednoho souboru za¢ina na jeho zacatku a a
kon¢i na jeho konci. Deklarace z hlediska argumentii funkce mé platnost od deklarace argumenta do
ukonceni funkce. V bloku deklarace plati do jeho konce.

Pokud budeme mit dvé proménné se stejnym identifikatorem pticemz jedna z nich bude
lokalni v néjakém bloku a druha bude mit platnost v rdmci celého programu tedy tzv. globalni.
Lokalni proménna zastini platnost globalni tzn. hodnota bude pfifazena do proménné, ktera plati v
ramci jednoho bloku. Pouzivat stejné identifikatory se piesto nedoporucuje!!! Snizuje to
piehlednost kddu a diky tomuto prekryvani mize dojit k piifazeni nevédomky do nespravné
promeénne.

Prostory jmen

Nebo-li téZ jmenny prostor je to velice dllezita ¢ast v kodu programu, ktera uzce souvisi s
jednotlivymi objekty a s identifikatory. Jde o velice silny nastroj, ktery umoznuje vytesit konflikty
mezi identifikatory.

V kratkém programu neni problém pracovat s identifikatory. Vice programatorti na
rozséahlej$im projektu mize trochu €init problém s domluvou kdo jaké identifikatory bude pouzivat.
Z tohoto divodu kazdy programator pouziva svlij jemny prostor, u proménnych je to pak néco jako
ptijmeni. U identifikator je to vlastné druhé jméno, které je spojuje do jedné skupiny.

My jsme se v nasi programech setkali s pouZivanim pfeddefinovaného jmenného prostoru
using namespace std; Vlastni jemny prostor vytvoiime takto:

namespace idetifikator {seznam deklaraci}

Teoreticky je identifikator nepovinny, ale pokud ho nenapiSeme nebude jak se k jmennému
prostoru dostat. Chceme-li pouzit néco z jmenného prostoru mame dvé moznosti. Prvni moznost je,
Ze napiSeme nam jiz zname:

using prostor jmen

V tomto piipad¢ objekty v prostoru jmen budou viditelné od bloku, funkce pted, kterou ho
uvedeme. Chceme-li, aby prostor jmen byl viditelny z celého programu uvedeme ho pted funkci
main za direktivou.

Druhou moZnosti je pred identifikdtorem zapiSeme pomoci Ctyt tecky :: ndzev jmeného
prostoru ve kterém se naléza. Uvedeme-li pouze ¢tyitecku a identifikator jedna se o ptistup do
globalni urovné.

prostor jmen :: identifikator
Nyni si pro lepsi pochopeni ukdZzeme ptiklad.
#include <iostream>

const char *id = "globalni";// globalni konstanta
namespace nas_prostor {

const char * id = "programovani";

// konstanta ve jmenném prostoru nas prostor
}
int main () {

const char *id = "telo funkce main";



// lok&dlni konstanta ve funkci main
std::cout << id << std::endl; // lokalni
std::cout << ::id << std::endl; // globalni
std::cout << nas prostor::id << std::endl;
return 0;

}

V programu vidime zachycené vSechny ti1 ptipady které jsme si teoreticky popsali.
Ukéazkovy vystup programu:

telo funkce main
globalni
programovani

Podminka nebo-1i podminény piikaz

Jde o vétveni béhu programu do dvou raznych alternativ. Program se déli dle spInéni nebo
nesplnéni néjaké podminky. Vzdy je dojde k vykonani pouze jedné alternativy v zavislosti na
vyhodnoceni podminky. Pfikaz pro podminény ptikaz je if-else. Tento ptikaz existuje ve vice
variantdch a my si je ted’ postupné ukazeme. Je diilezité fict, ze jde o zékladni ptikaz, ktery
umoziuje délené kodu do vice alternativ. Syntaxe tohoto podminéného piikazu vypada nasledovné:

if (podminka) prikazl else prikaz?2

Jak to celé pracuje? Je-li podminka splnéna je vracena hodnotu true, vykona se ptikazl. Pfi
nesplnéni podminky je vracena hodnota false a vykona se ptikaz2. Po vykonani jednoho z ptikazii
program pokracuje za podminénym piikazem.

Neprehlédnéte podminka se uzavira do kulatych zavorek, jednoduché piikazyl ¢i 2 musi byt
ukonceny stfednikem, misto jednoduchych ptikaziil ¢i 2 lze uzit celé bloky ptikazl ve slozenych
zavorkéch a za zavorkami stfednik neni. Nyni si jiz ukdaZzeme prakticky ptiklad, ktery setadi dvé
¢isla od nejmensiho.

#include <iostream>
using namespace std;

int main () {
int a, b;

cout << "Zadej dve cisla: ";
cin >> a >> Db;

if (a < b)

cout << a <<", "<< b << endl;
else {

cout << "cisla bylo nutne prohodit" << endl;
cout << b <<", "<< a << endl;
}
return 0;
Druhou variantou piikazu if je vypusténim varianty else. Syntaxe vypada pak takto:

if (podminka) prikaz
V piipad¢ splnéni podminky je vracena hodnota true a vykona se ptikaz ¢i blok ptikazt v

podmince. V ptipadé nesplnéni podminky se nastane nic a pokracuje vykonavani programu. Nyni si
opét ukazeme priklad na vypsani absolutni hodnoty zadaného ¢isla.



#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int i;
cout << endl << "Zade]j cele cislo: ";
cin >> 1i;
if (1 < 0)
1=1*-1;
cout << 1 << endl;
return 0;

}

Nyni si ukaZzem posledni moZnost vyuZiti ptikazu if-else. Klasicky ptikaz podminky ma
nevyhodu, Ze se pomoci n¢ho Ize rozhodnout jen mezi dvéma alternativami. Jak tu udélame kdyz
potifebujeme vybrat z vice alternativ vykonavaného kodu? Jde tu uplné€ jednoduse ptikaz if-else
zanofime nékolikrat do sebe, n€kdy je tato konstrukce oznacovana if-else-if. Syntaxe by vypadala
takto:

if (podminkal) ptikazl
else if (podminka2) prikaz?2
else if (podminka3) ptrikaz3

else if (podminkaN) prikazN
else prikazN+1

Zde bude proveden vzdy ten piikaz nebo blok ptikazi, u kterého bude splnéna podminka, v
posledni ¢asti nemusi byt opét jako v pfedchozim ptipad¢€ uvedena vétev else a pak se tedy nic
nevykonnd. Nyni si jiz ukdzeme prakticky ptiklad, ktery vypiSe hlaSeni jaky typ znaky byl zadan.

#include <iostream>
using namespace std;

int main () {
char znak;
cout << "Zadej alfanumericky znak:";
cin >> znak;
cout << endl << "Zadal jsi ";

if ((znak >= 'a') '' (znak <= 'z'"))

cout << "male pismeno";

else if ((znak >= 'A') '' (znak <= 'Z'"))
cout << "velke pismeno";

else 1if ((znak >= '0'") '' (znak <= '9"))
cout << "cislici";

else

cout << "Nezadal jsi alfanumericky znak!";
cout << endl;
return 0;

}



Ptepinac

Jak jsme si jiz koncem minulé podkapitoly fekli, tak ndm kolikrat nestaci vybirat jen ze
dvou variant béhu programu a pouzivat ptikaz if-else-if je zna¢n¢ zdlouhavé a neefektivni pro béh
programu, protoze program testuje jednu a tu samou podminku nékolikrat, pfesto se bez piikazu if-
else-if nékdy neobejdeme.

V jazyce C++ existuje ptikaz zvany prepinac, ktery ndam umozni vétveni programu na vice
nez dv¢ variamty. Pro piepinac v jazyce C++ je defonovano klicové slovo switch. Syntaxe tohoto
piikazu je podobné ptikazu if, tedy po piikazu switch je v kulaté zavorce podminka, pak z obecného
hlediska nasleduje ptikaz.

switch (podminka) pfikaz

Pod pojmem piikaz je vétSinou mysleno télo prepinace. V téle prepinace jsou jednotliva
navesti. Kazdé z navesti pak predstavuje jednu variantu béhu po vyhodnoceni podminky. Jednotliva
navesti jsou slozena z prikazu case, celociselnou konstantou a dvojteckou. Pouziva se také specialni
navesti default po kterém nésleduje rovnou dvojtecka. Déle je podstatné fici, ze celoCiselna
konstanta v jednotlivych navéstich musi byt jedine¢na. Nyni si ukdZzeme syntaxi téla piepinace:

{

case konstl: prikazl
case konst2: prikaz?2

case konstN: prikazN
default: prikazD
}

Jak vypada vyhodnoceni? Podminka je vyhodnocena a na zaklad¢ hodnoty, kterou podminka
vraci je sko¢eno do prislusného navésti, jehoz konstanta je schodna s vyhodnocenim podminky. Po
té se zpracuji vSechny ptikazy, které jsou obsazeny v navésti. Na konci naveésti by program
automaticky pokracoval zpracovavanim dalSiho navésti tedy vykondvanim jeho piikazi bez ohledu
na to jaka konstanta je v pfepinaci. Jak tedy zabréanit vykonavani dalSiho navésti? Velice jednoduse
na konec navésti zapiseme ptikaz break, ktery zajisti pokracovani programu za télem piepinace.

Pokud neni nalezeno navésti s konstanoum které se rovna vyhodnoceni podminky je
otevieno do navésti default. Jsou pak provedeny ptikazy nalézajici se v tomto navésti. Neni-li
definovano program pieskoci télo prepinace a pokracuje prvnim piikazem za télem piepinace.

Nyni si ukdZzeme program, ktery simuluje hazeni kostkou.

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
int main ()
{
string s;
cout << "Hazim kostkou..." << endl;
srand (time (NULL) ) ;
switch (rand() % 6 + 1)
{
case 1l: s = "jednicka";
break;
case 2:
case 3: s

"dvojka nebo trojka";



break;

case 4: s = "ctyrka";
break;

case 5: s = "petka";
break;

default: s = "sestka";
break;

}
cout << "Padla " << s << endl;
return O;

}

Jak to celé funguje? Zcela jednoduSe pomoci funkce srand je nastavena posloupnost
nahodnych ¢isel. Jako pocatecni hodnotu funkce srand je zvolena névratova hodnota funkce time,
tato hodnota je diky hodindm pocitace (tedy generatoru hodinovych impulsit) pokazdé jina a zajisti
nam nahodnost. Protoze nic s funkci nebudeme délat pouzijeme argument NULL. Samotné hazeni
bude ndhodné& generovat ¢islo o maximalni velkosti 32 767. Jak dostaneme tedy z tohoto ¢islo 1 az
6? Opét existuje jednoduchy zplisob, na funkci srnad pouziji operaci modulo tedy zbytek po
celoc¢iselném déleni, konkrétné pak 6 a jsou ndm vraceny hodnoty 0 az 5. Pi ¢teme-li jednicku
budou nam vraceny pozadované hodnoty. Na zaklad¢ téchto vracenych hodnot je sko¢eno do
jednotlivych navésti. VSimnéte si v navEsti 2 neni break a padne-li na kostce dvojka pokracuje
vykonavani do navésti 3. V jednotlivych navéstich je ptifazena konkrétni hodnota do fetezce s. Ta je
pak za ptepinacem vytiSténa.

Nyni si ukazeme jesté jeden ptiklad, kde uzivatel jen zadava ¢isla a program mu vypisuje co
zadal:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int 1i;
cout << "Zadej hodnotu od 1 do 4" << endl;
cin >> 1i;
switch (i)
{
case 1:
{
cout << "Zadel jsi jednicku" << endl;
break;
}
case 2:
case 3:
{
cout << "Zadel Jsi dvojku nebo trojku" << endl;
break;
}
case 4:
{
cout << "Zadel jsi ctyrku" << endl;
break;
}
default:
{



cout << "Zadel jsi spatnou hodnotu" << endl;
break;
}
}
return 0;

}

Poznémka:

» Ptepinace lze do sebe libovolné zanofovat.

* Nelze pouzit dvé navésti se stejnou hodnotou.

» Piikaz break mtize byt v navesti vlozen v libovolnych ptikazech, ale vlozime-li ho do cyklu
je pfifazen k nému a ne k pfepinaci.

» Z hlediska syntaxe je velice ¢asta chyba zapomenuti kli¢ového slova case a zapsani
konstanty pouze s dvojteckou. Tento zapis je sice pfipustny, ale znamena néco upln¢ jiného
a k tomu se dostaneme hned po nasledujici kapitole. Pti zapomenuti slova case se program
bude chovat nestadartné.

* if na rozdil mize testovat jakékoliv hodnoty, ale switch jen celociselné

» U if-else-if se provede jeden z piikazl ¢i blok z prikazi. Naproti tomu u piepinace se
numusi provést, zadny z ptikazii nebo vice z piikazua ¢i blokii.

* V pfepinaci se navésti default mize vyskytovat kdekoliv, ale v konstrukci if-else-if je tato
hodnota vzdy na konci a jde o posledni else.

Cykly

Mnohdy je nutné ¢ast programu provadet opakované, proto existuji konstrukce jménem
cykly. Cinnost cyklu je tedy opakované provadéni &asti kodu, které je zavislé na né&jaké podmince.
Cyklus se sklada z podminky cyklu a téla cyklu. Podminka rozhoduje o znovu provedeni ¢i
neprovedenti téla cyklu. V téle cyklu mize byt jediny piikaz, ale nejcastéji jde o blok ptikazi.

V jazyce C++ existuji tie druhy cykli. Délime je dle toho kolikrat se provede télo cyklu.
Prvnim zékladnim cyklem je cyklus while u néhoZ nevime kolikrat se vykona, ale nemusi
probéhnou ani jednou. Druhy cyklu je jeho opakem vime ptesné pocet opakovani téla cyklu a ten se
jmenuje for. Poslednim cyklem je cyklus do, ten ma spole¢ného s cyklem while to, Ze nevime
kolikrat probéhne, ale vime, ze musi prob&hnout alespoii jednou. Ve vétSing piipadu to co je
zapsano pomoci jednoho cyklu jde ptepsat do druhého, ale cykly bychom méli volit vzhledem k
poctu jejich prabeha.

Cyklus while

Ma podminku na zac¢atku, tzn. Ze podminka cyklu while se testuje pied prichodem téla
cyklu. Tento cyklus tedy viibec nemusi probéhnout a kdyz probéhne tak nevime kolikrat prob&hne.
Syntaxe je velice jednoducha:

while (vyraz) prikaz

Klicové slovo while po, kterém nasleduje testovaci vyraz v kulatych zavorkach. Je-li vyraz
vyhodnocen hodnotou true bude provadéno télo cyklu. Po vykonani téla cyklu se opét provede
vyhodnoceni testovaciho vyrazu. Takto béfi cyklus neustéle do kola pokud vyhodnocenim
testovaciho vyrazu neni hodnota false. To se pak program pokracuje s vykonavanim ptikazu, ktery
nasleduje za cyklem.

V téle cyklu se mohou objevit i ptikazy break a continue. Pfikaz ukon¢i provadéni prikazi
téla cyklu a pfenese chod programu za probihajici cyklus. Pfikaz continue rovnéz ukon¢i provadéni
ptikazi téla cyklu, ale fizeni je pfedano na fidici podminku cyklu.



Télo cyklu vzdy tvoii blok ptikazli uzavieny ve sloZzenych zévorkach. Protoze mze dojit k
této situaci.

while (vyraz) while (vyraz)
prikazl; {
prikaz2; pfrikazl;
prikaz2;

}

V prvnim ptipadé¢ do téla cyklu patii jen ptikazl ve druhém, pak do téla cyklu patii oba dva
ptikazy. Na to bychom méli dat pozor byva to dost Casta chyba.

Tak a ted’ uz se podivame ke konkrétnimu piikladu. Budeme opé€t hazet kostkou, kde v téle
cyklu budou pocitdny pocty hodl dokud nepadne Sestka 10x.

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main ()
{
static int celkem, pocet;
const int POCET = 10;
cout << "Hazim kostkou dokud mi nepadne " << POCET ;
cout << "krat sestka..." << endl;
srand ( (unsigned) time (NULL)) ;
while (pocet < POCET)
{

celkem++;
if ((rand() % 6 + 1) == 6)
pocet++;

}
cout << "A je to! Hodu bylo celkem " << celkem << endl;

return 0;

}

Cyklus for

Tento cyklus jev v kodu vyuzivan, kdyz je zndmy pocet opakovani téla cyklu. T¢lo opét
muze byt tvofeno jen jednim piikazem nebo celym blokem piikazt. Cyklus for je vykonan vicekrat
nebo ani jednou. Pokud je provadén vicekrat provadi se dokud je vyhodnoceni podadminky
testovaciho vyrazu true. Jak vypada syntaxe? Za klicovym slovem for jsou v kulaté zavorce
oddélené stiedniky uvedeny: inicializa¢ni pfikaz, podminka a vyraz.

for (inic prikaz; podminka; vyraz)
{
télo cyklu;
}

Inicializa¢ni piikaz je vlastn€ nepovinny, jeho vykonani je provedeno pied prvni priichod
cyklu, pouZiti je pro inicializaci proménnych pted cyklem. Jde vlastné o pocatecni hodnotu
proménnych. Poté nasleduje podminka, ktera je rovnéz nepovinnd, podminka je vyhodnocovéana



pted kazdym prichodem cyklu. Kdyz dobéhne télo cyklu je vykonana tieti ¢ast cyklu tedy piikaz.,
ktery je opét nepovinny. Tento piikaz je vlastné pfiprava pro dalsi testovani, njecastéji jde o
vyhodnoceni né¢jakého vyrazu a s tim spojené zmény hodnoty néjaké proménné. Opét se zde mohou
objevit piikazy break a continue. Teoreticky minimalni povinna syntaxe piikazu for vypada takto:

for (;7)
{
télo cyklu;
}

Pojd'me rovnou k ptikladu, ne kterém je vé vidét nejlépe. Program vytiskne c¢ast ASCII
tabulky znakt s kody 32 az 127 vcetné.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

cout << endl;

for (int znak = 32; znak < 128; znak++)
{
if (znak % 16 == 0)
cout << endl;
cout << (char) znak;
}

cout << endl;

return O;

}
Vystup bude vypadat pak takto:

TUESSET () K+, -/

0123456789:;<=>"?
QABCDEFGHIJKLMNO
PORSTUVWXYZ [\]"~
“abcdefghijklmno
parstuvwxyz{|}~$

Cyklus do

Jde vlastné o cyklus while, ktery je napsany obracené tzn. podminka je na konci. Pfitomnost
podminky na konci ndm zajisti, ze se vykona télo cyklu alespoii jednou tzn. k testovani podminky
dojde az po priichodu téla cyklu. Uplné idealné se toto hodi pro testovani spravnosti zadané
hodnoty, pokud uzivatel zada spravnou tak se pokracuje dalsim vykonavanim kodu a pokud ne je ji
nucen zadat znova. Syntaxe vypada nasledovné:

do ptikaz while (vyraz);

Prvni je kli¢ové slovo do po, kterém nasleduje ptikaz, mize se jednat o jeden ptikaz nebo
blok. Pak je kli¢ové slovo while a v kulatych zavorkach je podminka. Cyklus opét akceptuje
ptikazy break a continue.

Poznamka v minulych dvou cyklech jsme si fikali logické hodnot, které byli vyhodnocenim
podminky tedy true nebo false. U ptikazu do toto neplati do-while mize vyhodnocovat jakékoliv



vyraz a ne jen logicky jako u pfedchozich dvou cykli. Je dobrym programatorskym zvykem
podminku davat na stejny fadek s koncovou zavorkou téla cyklu, protoze tim ptedejdeme vizudlni
zamené za cyklus while. Ted’ si ukdzem stejny ptiklad jako u cyklus for a rovnou s tim prokdzeme
zamenitelnost cykli.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int znak = 32;
cout << endl;
do {
cout << (char) znak++;
if (znak % 16 == 0)
cout << endl;
} while (znak < 128);
return 0;

}
Nyni pro doplnéni si ukdZeme ten sami program pomoci cyklu while:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int znak = 32;
cout << endl;
while (znak < 128)
{

cout << (char) znak++;
if (znak % 16 == 0)
cout << endl;

}

return O;

}
Piikaz skoku

Jazyk C/C++ podporuje 1 ptikaz nepodminény skok v kodu programu, ktery se nazyvaa
goto. Tento ptikaz se v kddu pouziva velice ve vyjimeénych pripadech, protoze jeho pouzitim je
naruSuna struktura programu a tim padem k’do je neptehledny. Ptikaz skoku také velice zpomaluje
beh programu. Syntaxe prikazu goto je nasledujici:

navesti: prikaz;
goto navésti;

Vyjimky

Jedna se o velice moderni programovaci techniku, ktera v jazyce C++ slouzi jako
mechanismus obsluhy chyb. Syntaxe vyjimek je zaloZena na tfech klicovych slovech:

* try — zapisuji se jsem veskeré vyjimky, které chceme monitorovat

* catch - popisuje jak reagovat na vyjimky

* throw - vyvolava vyjimky



Vyuzivani vyjimek souvisi s fizenim chodu programu, mizeme si uvést n€kolik ptiklad kdy
se nam mohou velice hodit. Nejcastéjsi vyjimky souvisi s uzivatelovou obslouhou nami
vytvofeného programu. Uzivatel miiZze odpojit externi disk zrovna kdyZ na néj probiha zapis dat,
muze zadat ¢as nebo datum jiném formatu.... Mechanismus vyjimek je adekvatni feSeni situace,
pozéada o pfipojeni disku a provede zapis znova, nebo pozada u ¢asu ¢i data o uvedeni ve spravném
formatu....

Syntaxe vyjimek je velice jednoducha:

try {
hlidany blok
throw vyjimka;

}

catch (typ vyjimky) {
zpracovani vyjimky

V bloku za kli¢ovym slovem try je zapsana ta ¢ast programu kde by se mohli vyskytnout
problémy. Nastane-li v hlidaném bloku problém, je vyvolana musi byt vyvolana vyjimka. Vyjimku
mizeme vyvolat dvémi moznostmi. Jsou dvé moznosti, jak se d& vyjimka vyvolat. Prvni moznosti
je vyvolani vyjimky pomoci n€které z knihoven jazyka C++, tuto moZnost lze pouzit pouze jedna-li
se o vyjimku, kterd je podporovana normou jazyka C++. Druhou moznosti je vyuziti klicového
slova throw s typem vyjimky, kterym muze byt celé ¢islo, fetézec nebo jiny objektovy. Zachyceni
vyjimKy ma na starosti ta ¢ast programu ktera je za kliCovym slovem catch. Catch obsahuje par
kulatych zavorek, obsahujici bud’ vypustku ... - pak jsou zachyceny vyjimky vSech typii, nebo typ
zachycované vyjimky a piipadné i identifikator id.

Pozn. Abychom mohli vyjimku zachytit tak musi nejprve nastat.

Nyni si pro praktickou ukazku uvedeme ptiklad, ktery ma pomoci vyjimek oSetieno déleni
nulou.

#include <iostream>
float delenec=0, delitel=0, podil=0;

using namespace std;

int main() {
cout <<"Deleni dvou cisel"<<endl;
cout <<"Zadejte delenec: ";
cin >> delenec;
cout <<"Zadejte delitel: ";
try {
cin >> delitel;
if (delitel==0)
throw "Deleni nulou.\n";
podil=delenec/delitel;
cout << delenec <<" / "<<delitel<<" = "<<podil<<endl;

catch (const char* exception) {
cout << "Byla zachycena vyjimka - " << exception;

}

return 0;

}



V programu mtize dojit vétsinou k vice vyjimkam, je moZzné napsat vice bloki catch. Kazdy
blok catch bude mit na starost konkrétni typ vyjimky. Existuje vSak blok catch, ktery dokaze
zachytit vSechny vyjimky.

try{
NebezpecnaFunkce () ;

}

catch (...){
// Timto blokem je mozne chytit kazdou vyjimku
}

Tento zpisob vSak neni moc vhodny, protoze je vhodné kazdou vyjimku osetfit rozdilnym
zpusobem, v tomto pifipadé to neni mozné. Lepsi feseni je napsat vice blokl catch, a blok catch (...)
dat az jako posledni, jako takovy "zalozni", ktery zajisti vyjimku co programator neptedpokladal.



