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1. Uvod

Ucebni text je urcen pro seznameni se zaklady prace v jazyku C++ a nepredpoklada
predchozi znalosti programovani. Text je doplnén sadou cviceni s vyreSenymi priklady

a zadanim prikladd k samostatnému feseni.

Texty spolu s priklady maji pomoci Zakdim pfi samostatném studiu v pfipadé potieby

doplnéni uciva.

Dulezité pojmy jsou vyznaceny tucnou kurzivou.



2. Vyvoj jazyka C++

Na pocatku byl programovaci jazyk C autorll Briana W. Kernighana a Denise M.
Ritchieho (kolem roku 1980). KdyZ se objektové orientovana analyza, navrh a
programovani stavaly stale vice popularni, vzal Bjarne Stroustrup nejoblibenéjsi jazyk
pro vyvoj komerc¢niho softwaru — jazyk C a rozsifil ho o nezbytné vlastnosti
umoznujici objektové orientované programovani. Jazyk C++ je tedy nadmnozinou
jazyka C a kazdy platny program v jazyce C je platnym programem i v jazyce C++.
Oba jazyky maji hodné spolecného, ale lisi se pristupem k reSeni problému: jazyk C
vychazi ze strukturovaného programovani, zatimco jazyk C ++ je zalozen na

objektové orientovaném programovani.

Jazyk C++ nabizi nastroje pro objektové orientované programovani a vykon na
Urovni systémového jazyka. Programovaci jazyk C++ se stal jednim z
nejvyznamnéjSich programovacich jazykl devadesatych let 20. stoleti a jeho obliba

pokracuje i na pocatku 21. stoleti.

3. Zpracovani programu

Préibéh zpracovani programu v C++ mlzeme schematicky znazornit takto:

.H .LIB ladéni
. . .

Linker Debugger

Editor

Prekladac

spusténi



Textovy procesor— piSeme a opravujeme v ném program

Prekladac (kompilator) — provadi preklad zdrojového souboru (naseho programu)
do kodu pocitace. Vznikaji dva soubory *.0BJ je nas prelozeny program a *.LIS

protokol o prekladu, ktery obsahuje informace o chybach nalezenych prekladacem

Linker (sestavovaci program) — pridéli relativnim adresam adresy absolutni a
provede vSechny odkazy (napr. na funkce obsazené v knihovnach). Vysledkem je

spustitelny program *.EXE

Debugger (ladici program) — hleda chyby pfi béhu programu. Po nalezeni chyby se

cely proces opakuje tak dlouho, dokud program neni bez chyb.

4. Struktura programu, zakladni prikazy

4.1. Postup pri vytvareni programu

Pokud jiz zname zadani ulohy a pochopili jsme pozadavky na vstupy do programu a
vystupy z programu, mtiZzeme prejit k FeSeni Ulohy. Prvnim krokem pfi FeSeni Ulohy
by mél byt navrh postupu jednotlivych krok( napf. formou zapisu algoritmu ve tvaru
vyvojového diagramu. Tento postup neni nutny u jednodussich uloh, ale urcité se

vyplati pfi feSeni téch slozitéjsich.

4.2. Pravidla zapisu programu

Zapis programu musi odpovidat pravidllim jazyka C++. V jazyku C++ se vSechno fesi

pomoci funkci.

Priklad jednoduchého programu:

/* vypis textu na obrazovku */ //poznamka — zadani programu

#include <iostream> //  pfipojeni vstupd a vystupd



using namespace std, //  pripojeni prikazd v/ v

int main() // hlavni funkce
{ /) zacatek téla funkce
cout << "Muj prvni program! "; //  VYpis textu na obrazovku
cout << "\n"; // ukonceni vypisu radku a prechod na novy radek
system "pause"; // podrZi text na obrazovce do stisku kldvesy
return 0; // ukonceni programu a vraceni hodnoty 0
} //  konec téla funkce

#include <iostream> - jazyk C ++ neobsahuje sam prostredky pro vstup a
vystup dat. Abychom mohli pracovat se vstupy a vystupy, je nutné pripojit soubor
iostream, ktery vSechny tyto funkce obsahuje. # - prvni znak je signal pro
preprocesor. Preprocesor se spusti pri kazdém spusténi kompilatoru. Projde si
zdrojovy kdd a najde fadky, které zacinaji symbolem #. Pfikaz include je instrukce
pro preprocesor, ktera fika: To, co nasleduje je jméno souboru. Najdi tento soubor a
vlozZ do tohoto mista v programu. Lomené zavorky kolem nazvu souboru fikaji, ze se

ma soubor hledat v nastavenych adresarich

int main() - je celoCiselny datovy typ; u nazvu funkce main() rika, ze funkce

bude vracet hodnotu typu celé Cislo
using namespace std; - umozni pripojeni prikazl pro vstup a vystup z programu

cout << " Muj prvni program! "; - prikaz vystupu - vypiSe text v uvozovkach

na obrazovku, kurzor je na staven za textem
cout << "|n"; - ukonceni vypisu radku a prechod na novy radek

system '"pause"; - prikaz zastavi vypis programu na obrazovce, abychom si ho

mohli prohlédnout

return 0; - posledni prikaz programu ; vraci jako vysledek hodnotu 0 - pro operacni

systém je hodnota 0 signalem normalniho ukonceni programu.

Zavorky { a } uzaviraji hlavni program nebo slozeny prikaz. Za kazdou zavorkou {

mohou byt definice proménnych.



4.2.1. Funkce main()

Hlavni program predstavuje funkce main(), ktera musi byt v programu vzdy
uvedena. Je to prvni funkce, ktera je v programu volana a je nutné udat jeji typ(=

hodnota, kterou funkce vraci). V kazdém programu miZe byt uvedena jen jednou.

Ukazka zakladni struktury funkce main():

int main() < hlavicka funkce

télo funkce

Hlavicka funkce bude stejna u vSech programd. Télo funkce tvori instrukce neboli

prikazy. Tyto prikazy se budou ménit podle zadani, které budeme fesit.

4.2.2. Prikazy programu

Télo programu bude tvoreno prikazy. Prikaz predstavuje kompletni pocitacovou
instrukci. Kazdy prikaz musi byt ukoncen stfrednikem, aby prekladac poznal, kde

jednotliva instrukce zacina a kondi.

4.2.3. Komentare

Komentare slouzi k uvedeni poznamek ve vasem programu. Jazyk C++ pouziva
komentare do konce radku:

// tento komentar plati jen do konce radku

Komentar mlze stat samostatné na fadku nebo mize byt umistén na konec radku
s prikazem, ktery vysvétluje. Preklada¢ poznamky preskakuje. Poznamky slouzi

programatorovi k pfipomenuti postupu pfi tvorbé programu. Ocenime je zvlasté u



slozitéjSich programd, nebo pokud se vracime k programu po delSi dobé a chceme si

jej pripomenout.

Doporuceni: KazZdy program bude zacinat komentarem, ktery poskytne strucny popis

programu.
Jazyk C++ rozumi i komentarlm jazyka C:

/* toto je priklad pouziti

viceradkového komentare */

4.2.4. Hlavickovy soubor iostream

Jazyk C++ neobsahuje sam prostfedky pro vstup a vystup dat. Abychom mohli
pracovat se vstupy a vystupy, je nutné pripojit soubor iostream, ktery vSechny tyto
funkce obsahuje. # - prvni znak je signal pro preprocesor. Preprocesor se spusti pfi
kazdém spusténi kompilatoru. Projde si zdrojovy kod a najde radky, které zacinaji
symbolem #. Prikaz include je instrukce pro preprocesor, ktera fika: To, co
nasleduje je jméno souboru. Najdi tento soubor a vloz do tohoto mista v programu.
Lomené zavorky kolem nazvu souboru fikaji, Ze se ma soubor hledat v nastavenych

adresarich. Prikazy

#include <iostream>

using namespace std;

umozni pouzivat prikaz vstupu a vystupu v programu.
Ve starSich programech se mlzete setkat se zapisem:
#include <iostream.h>

Podle nového stylu C++ se nepouzivaji Zadné pfipony u hlavickovych soubor(.



4.2.5. SloZené zavorky

Slozené zavorky ohranicuji zacatek a konec programu. Pouzivaiji se také k ohraniceni

slozeného prikazu.

4.2.6. Prikazy vstupu a vystupu

Prikazy vstupu (cin) a vystupu (cout) jsou soucasti standardni knihovny — std.
Prikaz cout pouZzijeme pro vystup na obrazovku a pouzivame takto: NapiSeme slovo
cout a za n&j operator presmérovani vystupu <<. Cokoli nasleduje za operatorem
presmérovani vystupu, objevi se na obrazovce. Jestlize chceme vypsat text, je nutné

ho napsat do uvozovek:

cout << " Muj prvni program! ";
Pokud chceme prejit na novy radek, pouzijeme prikaz:
cout << "|n";

I kdyZ piSeme dva znaky, prectou se jako jeden znak. Kdykoliv je pouzijeme ve

vystupnim proudu, zplsobi pfechod kurzoru na novy radek:

Pr.:

cout << " Prvni radek. |n Druhy radek. |n";
Prikaz vypisSe text ve tvaru:

Prvni radek.

Druhy radek.

V nékterych prikladech se nam mdze hodit i dalsi funkce pro vystup printf(). Tato
funkce umozni naformatovat vystup podle typu proménnych, pfipadné omezit jejich
velikost:

Pr.:

int cislo;



cin>> cislo; // nacteni hodnoty 25 do proménné cislo
printf(" Vase cislo je %d!",cislo);

Prikaz printf() vypiSe text Vase cislo je a misto formatovaného vystupu %d doplni

hodnotu ulozenou v proménné cislo: Vase cislo je 25!

Stru¢ny prehled formatl vystupu:

Cela cisla %d
Desetinna cisla %fF
Retézec znakii(slovo) %s

Prikaz cin vyuZijeme pro vstup dat z klavesnice:
int cislo;
cin>> cislo; // nacteni hodnoty 25 do promeénné cislo

NapiSeme slovo cin, za né&j operator presmérovani vstupu >> ajméno
proménné, do které hodnotu nacitame cislo. Funkce cin prevede skupinu znak{ na
vstupu do tvaru odpovidajicimu typu vasi proménné — v nasem prikladé celociselné

promeénné.

4.2.7. Styl zapisu programu

Zakladni pravidla zapisu programu:

Jeden prikaz na fadek.
Slozené zavorky uvozujici zacatek a konec programu piSeme na samostatné radky.
Klicova slova jazyka C++ piSeme malymi pismeny.

Prikazy v téle funkce piSeme odsazené od sloZzenych zavorek.



4.2.8. Deklarace proménnych

V programech budeme pracovat s hodnotami, at’ uz nactenymi nebo vypocitanymi.
Pocitac od vas bude pozadovat upresnéni informaci o kazdé hodnoté — jeji jméno a
typ (celé Cislo, desetinné Cislo ...), aby védél, kolik paméti bude potrebovat na jeji

ulozeni.

Jméno promeénné je nazev, kterym budeme hodnotu oznacovat. Mél by
vystihovat jeji obsah nebo pouZiti napf. suma, pocet, prumer, max, min, nazev

apod. Snazte se vyhnout nic nefikajicimu oznaceni a, b, ¢, d ...
Pro nazev proménné plati tato pravidla:

e jako nazev proménné nelze pouzit klicové slovo jazyka C++

o rozlisuji se velka a mala pismena (napr. POM, Pom, pom jsou tri
ridzné proménné!)

e ndzev miiZe obsahovat alfabetické znaky, cislice a podtrZitka, ale
nesmi zacinat cislici?

o délka nazvu neni omezena, ale pokud zvolite dlouhy nazev, musite
Jjej vZdy spravné zapsat! Prekladac vas upozorni na chybu a budete
muset opravovat a opravovat ...

e zadpis jména proménné bez ceské diakritiky

o kaZdé jméno proménné musi byt jedinecné - > nemiiZete jednim
Jjménem oznacit vice proménnych

e miiZeme deklarovat vice proménnych stejného typu jednim

deklaracnim prikazem — pouzivame tzv. vicenasobnou deklaraci

Deklaraci proménnych provadime na zac¢atku programu. Tim si usnadnime hledani a

kontrolu jmen proménnych. Doporucuji deklarovat na jednom radku proménné

stejného typu:
napr. int a, b, soucet;
typ nazvy 3 strednik

proménné  proménnych ukoncujici deklaracni radek



nebo
int ab;

float soucet, prumer;

4.2.9. Prikaz prirazeni

Prikaz pFiFazeni je nejcastéji pouzivanym prikazem. Obecné jej mdzeme popsat:

promenna = vyraz;
napr. =3
d - \Z \;
s = 3.14*r*r;

Pro porovnani pouzivame v C++ prikaz ==

Vicenasobné prifazeni: i =j =k = 2; se vyhodnoti zprava doleva i =(j =(k = 2));

5. Prostiredi Dev-C++

5.2. Spusténi Dev-C++

Jako prvni se seznamime s pracovnim prostfedim. Po spusténi programu se objevi

nasledujici obrazovka:

P Dev-C++ 4.9.9.0

Soubor Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit Debug NastrOJe CVS Okna Napoveda
QP DS X |« : ¢ B b | B ] % SNovi [viest MZalozt (Pt || D o

Soubory I Tridy I Debugger

T




Moznosti hlavni nabidky:
Soubor - vytvoreni, otevieni nebo uloZeni souboru.

Editace — zprostfedkuje praci s textem — napfr. krok zpét, vyjmout, kopirovat, vlozit
atd.

Hledat — obsahuje nastroje pro vyhledani pojmu, rychlé hledani, nahrazeni vyrazu

jinym atp.
Zobrazit — umozni nastaveni listy tlacitek, zobrazeni vystupu prekladace atd.

Y Dev-C++ 4990

Soubor Editace Hledat | Zobrazit Projekt Spustit Debug Mastroje CVS  Okna MNapovéda

@ @ 6 @ ¥ ||v Spravce projektu/tiid %} fru %‘ ?ﬁ

|| Stavovy fadek

Soubory lTFidy ] [Debugger

Wystup kompilatoru kg
Seznam TODO... v Editace -
Plovouci spravce projektu "
Plovouci informacni ckno v Kompilace a spousténi e
Prejit na spravce projektu  Ctrl+F2 -
Prejit na spravce trid Ctrl+F3 || v Dev-C++
9 v Specidlni
10 int ar
‘ ‘ 11 /* 4 Tridy

Projekt — nabidka pro praci s projektem

Spustit — pomoci této nabidky miZzeme zkontrolovat spravnost zapisu programu a
jeho nasledné spusténi (F9) — Ize provést i kliknutim na prisluSnou ikonu v listé
tlacitek

Soubor EdltaceHledat Zobrazit Pro;ekt Spustnt Debug Nastro_;e CVS Okna Napove

| BV OO |G Zkompllovat
Soub Clslo cpp ¢
oubory I Tridy ] Debugger] IBeze i K’ Spustit CELLELD
;‘l ~ "% Parametry...
3 #incli % Zkompilovat a spustit F9
4 Q& Prekompilovat vie Ctrl+F11
SAnt m  Kontrola syntaxe
6 4 =
7. msii Vydistit
99' 89S pofilova analyza
i0 int




Debug - ladéni programu

 Dev-C++ 4.99.0
Soubor Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit | Debug Mastroje CVS Okna  Mapo

RY OG0 GR G & & || i
Joubary l Tridy ] Debugger | Cislo.cpp l Beze jména 1 ] 5 "
arametry...
1 /* natteni j
3 Vlozit breakpoint Ctrl+F5
3 #inclunde «<ic
4
5 int main ()}
B 2% Pokracovat po kurzor  Shift+F4
T using std:
& using stcd: @ Mové sledovani F4
g Sledovat proménné Ctrl+W
10 int a:r
11 o=

Nastroje

"™ Dev-C++ 4990
Soubor Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit Debug | Mastroje CV:  Okna MNapoveda

o & R |G RS ;E@Nastaveniknmpila'turu
" Mastaveni prostredi
@ Mastaveni editoru

Soubory l Tridy l Debugger | Cislo.cpp

I.-"='= nactenl a vypis
& Mastaveni kldvesovych zkratek
ginclude <iostrean & Upravit nastroje

int main() "4 Ziistit updaty...

i Package Manager

nainag s=td::cin:

N T ¥ Y R LI L% I B

Cvs

"™ Dev-C++4.99.0
Souber Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit Debug MNastreje | CWS Okna Napovéda

‘ @ T.Tﬂ 6 @ 4 @ @ @ | =5 Altudlni soubor... Update b Vlosit JZaloéit {yFieit
. Cely projektu... ' Diff 1
Saubary lTFl'd_l,J l Debugger | Cislo.cpp ] ¥ pre)

1 /* nacteni a vypis &isla Login Commit
2 Logout Log
3 #include <iostream> /= hl Import L
4 F Add
5 int main () Checkout Remove

Okna

" Dev-C++ 4990 ]
Soubor Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit Debug MNastroje CVS | Okna Mapovéda

| @ P O @ X |G o W5 Zaviit vie
Soubary l Ttidy ] Debugger | Cislo.cpp Operace.cop l ﬂ Celoobrazovkovy rezim Fl12

1 /* naéteni dvou cise a vypis [} Nasledujici 5
2 < Predchozi F5
3 #include <iostream> /* hlavic]
4 1 Ch\Vyuka\Jazyk C++\Pfiklady\Dev-C++\Cviceni 1\Cislo\Cislo.cpp
5 int main() 2 C:\Vyuka\Jazyk C++\Pfiklady\Dev-C++\Cvi€eni 1\ Operace\Operace.cpp
L Seznam...
7 msing std::cin;




Napovéda

"™ Dev-C++ 49.9.0

Soubor Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit Debug  Mastroje CV5S  Okna | Napovéda
| BP OCER |G o &® B §5%|  Mépovéda k Dev-C++ st dzdost PRt || D s

Soubory l Tidy l Debugger | Cislocpp |

Upravit menu Napovéda...

1 /% nadteni dvou cise a vypis soucty Tip dne

& O Dew-C++...

3 #include <iostream> /* hlavickovy soubor sSe v/v ITunkcemi ~
4

5.2. Zapis nového programu

Z hlavni nabidky vybereme moznost Soubor, dile Novy a pak Zdrojovy
kod(CTRL+N). Otevieme tak novy soubor v textovém editoru a miZzeme zacit psat

prvni radek programu:

jiDev:CeeA9.90 L. N A

Soubor Editace Hledat Zobrazit Pro;ek‘t Spustlt DebugNastro;e CVS Okna Napoveda
T T o & s S % 8 || Ot s & Gra || 2 %

@ Oteviit projekt nebo soubor  Ctrl+O @ Riojekt
p 4 &)\ Definice zdrojd

Potvrdime volbu a pokracujeme zapisem programového kodu:

fiibiesCe e300 _
Soubor | Editace Hledat Zobrazit Prq[ek‘t Spustlt Debug NastrOJe CVS Okna Napoveda
RPOCSOX (S| 57| REN 5| §d(#| | LEDUYN || ONow Bvoit Hzdoit Pt || T

Soubory I Tridy I Debugger Beze jiména 1 l
1]




Pokud jiz pracujeme v prostiedi Dev-C++, mizeme soucasné otevrit vice programd.
Jejich ndzvy se umisti do zalozek listd nad pracovni plochou a my mdzeme vyuzit

pomocnou nabidku pro praci s programem:

Dev-C++ 4.9.9.0

Soubor Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit Debug Mastroje CVS  Okna MNapoysd

@ P | & & X | G o & e | =% =Y CaMove [ viozit M Zalozit {y Freiit P =
. 1
Soubary | T d Db Cislo. cj Operace.c Soucet.c|
| Ty | Debugger ee| Op < T Akt Fa
1 /% na&teni dvou [
2 #include <iostzt it vie kcemi =
3 int main () Zaviit vie mimo tohoto
&l - e
5  using std::ci: HeE Ctrl+Z
6 using std::col Znova Shift+ Ctrl+Z
= int a, b, s: Vijmout Ctrl+X
] Kopirowat Ctrl+C
10 cout << "Zade] Viozit ChrlaV
11 cin >> a: - . S
1z cout << "Zade] PR =
i3 cin >> br Smazat
14 - - e
15 cout << "Souc Piepnout zdroj/hlavicky
if cout << "“n\n Viozit N
am e Zalozit >
is9 cout << "Souct Piejit na »
20 system( "paus
51 tErTT (T - Viozit breakpoint Ctrl+F5
22 3 Nové sledovani Fa
Pokracovat po kurzor Ctrl+F4
Vloit nové TODO... Shift+ Ctrl+T
cvs >
Vlastnosti

Vyvolame ji nastavenim na prislusnou zalozku a stisknutim pravého tlacitka na mysi.

5.3. Preklad a spusténi

Pokud jsme dokoncili zapis programu, spustime preklad. Prekladac zkontroluje

spravnost zapisu programu:

™ Dev-C++ 4.9.9.0

Soubor Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit Debug MNastroje CWS Okna Mapovéda

@RP| DDA R| G| s @ & & | = LEDYe \\Noup B viosit M zalosit {yPreit || P oo

Saubary l Tridy ] Debugger | Cislo.cpp ] [*] Beze jména 2]

1§ vypisz textu na obrazovka */
2
3 #include <iostream> /* hlavickovy soubor se v/w
4
5 int main() /* hlavni program */
6 {
7 n=ing =std::cout
g
g cout << "Toto je muj prvni program ! "; J/* vypi
10 system( "pause™);
i wEETE 1 Compile Progresg\
12 [}
Progress Log
%} Kompilatar ]Q Zdroie] i Kompilace] o Debugger] @ Wigledky hledani | X Schovat Compiler: | ¢33
Fiadek | Soubor Zpréva || Statust | Done.
File:

Errors: 0 ‘Wamings: 1]




Pokud program neobsahuje syntaktické chyby (rozuméj - je zapsan podle pravidel

C++), mlzeme program spustit: Nabidka Spustit —>Spustit nebo Ctr/+F10

Dev-Ce++ 4990
BP SR X |G| s o &S SNovp [>Viod M Zalosit {yPieit || P 2
Soubory hfidy I Debugger | Cislo.cpp I[“]Beze iména2]
1 /* vypis textu na obrazovku *
2
2 #include <iostream> /* hlavickovy soubor se w/v funkcemi #
4
5 int main() * hlavni program *
61
T using std::cout
g8
] cout << "Toto je muj prvni program ! \n"; * yypis na obrazovku ¥
10 system( "pause");
11 return 0;
=l Bl C:\Vyukallazyk C++\Piiklady\Dev-C + +\Cviceni 1\Cislo\Cislo.exe [E=REN 5
Toto je muj preni program *
[Pokradujte stisknutim libovolné klivesy...

% Kompilstor 1@ Zdro\el = Komp\lacel L] Debuggel] @ sledky hled;
Rédek | Soubar Zpréva

Zobrazi se okno s vystupy (vypisy) naseho programu

MUZeme také vyuzit klavesy F9, ktera provede preklad a spusténi.

5.4. Chyby v zapisu programu
Program se nam podari napsat bez syntaktickych chyb vétSinou jen vyjimecné.

Cast&ji se budeme setkavat s hld$enim chyb:

"™ Dev-C++ 4.9.9.0
Soubor Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit Debug Nastroje CVWS Okna Napovéda

| BYP SO HBR|G o d R =5 9 e || SN Eevies Bzdo Gt || Do

Foubory l Tidy ] Debugger |  Cislo.cpp l

7 nsing std::cout
8 nsing std::cin
3
10 int a
11
@ 12 cout << "Zadejte cele cislo:

13 cin >> a;

14 cout << "Vase cislo je: "<<a; * vypi

15

16 cout << "\nProgram konci! \n"; * yypi=s na cbrazovku *

17 system( "pause™);
18 return 0;
15}

%} K.ompilatar l@ Zdroie] = Kompilace] o Debugger] @ Visledky hledénl'] X Schovat

Badek | Soubor Zprava
C:WWyukaJazok C++\PlikladysDev-C...  In function “int main(]"
12 CWWyukatdazpk C++\Priklady\Dev-C...  syntax emor before “<' token

Pod editacnim oknem se objevi vypis chyb, zjisténych pri prekladu:



Cislo , .
¥1dku Cesta s nazvem programu Popis chyby
12 C:\Vyuka\lazyk C++\Pfiklady\Dev-C++\Cviceni 1\Cislo\Cislo.cpp syntax error before "<<' token

KdyZ opravujete chyby, tak opravte nejprve tu prvni. Pokud ji nemdzete najit na
vyznaceném radku, hledejte na predchozim. Pokracujeme opravou textu programu
tak dlouho, dokud zapis programu neni bez chyb. Bezchybny preklad umozni
spusténi programu a testovani na vstupnich datech. Jestlize vysledky programu
neodpovidaji pozadavk{ zadani Glohy, znamena to, Zze nas program obsahuje logické
chyby — chyby v feSeni Ulohy. Tyto chyby si musi programator najit v programu sam,

kompilator je nedokaze odhalit!

6. Jednoduché datové typy

Ve vétsSiné programd budeme potfebovat proménnou, do které bychom monhli
uschovat nactenou nebo vypocitanou hodnotu. Mame na vybér ze 4 jednoduchych

datovych typu: celociselny
desetinné Cislo
znakovy

boolean

Prehled typd proménnych:

Typ Velikost Hodnoty
bool 1 bajt true nebo false
unsigned short int 2 baijty 0 az 65 535
short int 2 bajty -32 768 az 32767




unsigned long int 4 bajty 0 az 4 294 967 295

long int 4 bajty -2 147 483 648 az 2 147 483 647
int (16 bitd) 2 baijty -32 768 az 32767

int (32bit) 4 baijty -2 147 483 648 az 2 147 483 647
unsigned int (16 bit() 2 bajty 0 az 65 535

unsigned int (32 bit{) 4 bajty 0 az 4 294 967 295

char 1 bajt 256 znakovych hodnot
float 4 bajty 1,2e-38 az 3,4e38

double 8 bajth 2,2e-308 az 1,8e308
Poznamka:

Velikost proménnych se mizZe lisit v zavislosti na typu kompildtoru a pocitace.
Aktuaini velikosti zjistime pomoci funkce sizeof(proménna), ktera vraci velikost

typu nebo proménné v bajtech. UkdZeme si ve cvicent.

Nazev proménné by mél vystihovat jeji pouziti v programu (napf. soucet, suma,
pocet, pocitadlo, soucin apod.) a mél by odpovidat pravidlim jazyka C++ (uvedena
v kap. 4.2.8).

Doporucuje se vhodné volit ndzev proménné tak, aby odpovidal jejimu pouZziti
v programu. Napf. ndzvy a,aa, b, atd. vam po delsi dobé tézko pripomenou, proc¢
jste je v programu pourzili a jaké hodnoty jste do nich ukladali. Takové nazvy volime

v pripadé indexd napt. i,j apod.

6.1. Celociselny datovy typ

Cela cisla obecné predstavuji nekone¢né mnoho Cisel:

-00 0 0

Pamét’ pocitace je vSak omezena a tim je dana i podmnozina pozitych celych Cisel.

Zakladni celoCiselné typy sefazené podle velikosti jsou short, int a long.




Priklad deklarace:

int  cislol,cislo2, soucet;

cislol = 3;
cislo? = 8;

soucet = cislol + cislo2;

V ukazce je pouZita vicenasobna deklarace, tj. soucasné zavadime vice
proménnych stejného typu. Vzajemné je oddelujeme ¢arkou a deklaraci ukoncime
stfednikem. Nasledné mdzeme proménné pouzit v programu — nacist do nich

hodnoty nebo ulozit vysledek vypoctu. Vétsinou vystacime s typem int.

6.2. Desetinna cisla

Nékdy se objevi pozadavek na praci s desetinnymi Cisly napf. vypocty objemu,
obsahu geometrickych obrazc nebo téles, pfipadné vypocty odmocnin atd. V téchto
pfipadech musime pouzit proménné typu desetinné cislo, protoze do celociselné
proménné by se nam hodnota nevesla. Desetinné typy sefazené podle velikosti jsou

float a double. \/étSinou budeme pouzivat typ float.

Priklad dekiarace:

float strana,obvod, obsah,

strana = 4.5;
obvod= 4 * strana,

obsah= strana * strana,

6.3. Znakovy datovy typ

Znakovy datovy typ je urcen pro ukladani znak{ napt. pismen a Cislic. Obecné Ize do

takovéto proménné ulozit jakykoliv znak z ASCII tabulky.



ASCII tabulka — znakova sada, se kterou pracujeme. Ma rozsah 0-255, ale vétSinou
pracujeme jen s dolni polovinou tabulky znaky od 0 do 127. Horni polovina je

vyhrazena pro znaky narodnich abeced.

Dolni cast ASCII obsahuje:

ridici znaky 0 31  neviditelné
mezera b 32

pomocné znaky 33 't 47 '/’
Cislice 48 '0' 57 '9’
pomocné znaky 58 ': ' 64 '@
velka pismena 65 'A’ 90 'Z
pomocné znaky 91 '[' % '’
mala pismena 97 ‘'a’ 122 'z’
pomocné znaky 123 '{' 126 '~ !

6.3. Typ boolean

Jazyk C drive vyjadroval nenulovou hodnotu jako pravda a nulovou hodnotu jako

nepravda. Nyni mliZzeme zapisovat pravdu jako true a nepravdu jako false.

6.4. Konstanty

Konstantou budeme v programu chapat specifickou proménnou, ktera bude
obsahovat po celou dobu trvani programu stejnou hodnotu. Celociselné konstanty

mohou vyjadrovat Cislo v soustaveé:
Desitkové prvni Cislice v rozsahu 1-9 napr. 34
Osmickové prvni Cislice je 0, dalSi v rozsahu 1-7 napr. 023

Sestnactkové prvni dva znaky Ox (0X), pak A-F,0-9 napr. 0xA2



Priklad deklarace:

const float pi = 3.14;
float r,obvod, obsah;,

r=175
obvod= 2 *pi*r;

obsah= pi * r*r;

7. Aritmetické a logické operatory

7.1. Aritmetické operatory

Mezi zakladni aritmetické operace radime scitani, odcitani, nasobeni, déleni, zbytek

po celociselném déleni. VSechny operace pouzivaji dva operandy a jednu operaci:

Scitani soucet =a + b
Odditani rozdil =a-b
Nasobeni soucin =a * b
Déleni podil =a /b

Zbytek po celociselném déleni

Pokud jsou oba operandy (a,b) celociselné, je i vysledek celé Cislo. Jestlize je alespon

jeden operand desetinné cislo, vysledek bude desetinné cislo!

Zkrdcené zapisy a jejich vyznam:

a+=>5 a=a-+h
a-=5 a=a-5
a *=5 a=a*hs
a/=5 a=a/5

zbytek =a % b



a%=5 a=a%5s

7.2. Priorita operatori

Aritmetické operatory dodrzuji obvyklé aritmetické poradi: nasobeni, déleni a zbytek

po celociselném déleni se provadéji pred operacemi scitani a odcitani.

Pr.

c=b*a-2

Pokud si nejste jisti poradim aritmetickych operaci, pouzijte zavorky:

Pr.

b=>b*(a2)

7.3. Specialni operatory

inkrement ++ (zvysenio hodnotu 1)

dekrement -- (snizeni o hodnotu 1)

RozliSujeme jejich pouZiti podle zapisu:
++vyraz - zvétseni pred pouZitim

vyraz++ - zvétseni po pouzZiti

Napr. a=2 b=7

a++; a=3
b=++a; a=>3 b=3
b =a++; a=>3 b=2

c=-b+5 c=-b+5=6+5=11

a=2 b=6 c=11



Upozornéni;

Inkrementujte nebo dekrementujte stejnou proménnou pouze jednou v
Jjednom prikazu! Jinak by se zapisy mohly stat nejednoznacnymi a
nepresnymi! ( napr. b = 3 * a++ * (5- ++a))

P a=5bH=8

b+=a b=b+a=8+5 =13
b/=--a b=b/-a=8/4=3
b*¥=a-2 b=b*@2)=8%(5-2)=24

7.4. Relacni alogické operatory

Relacni operatory pouzivame pfi porovnavani cisel nebo proménnych:

Operator zapis

== rovna se (1 Casto se zaméfiuje za dosazovaci piikaz = )
I= nerovna se

> vetsi

>= vétsi nebo rovno

< mensi

<= mensi nebo rovno

Logické operatory pouzivame k vytvareni slozenych podminek:

&& logicky soucin
!/ logicky soucet
! negace

Pr.

if(a>10) && (@ <= 55) dotaz, jestli a leZi' v intervalu (10, 55>



7.5. Vyhodnocovani logickych vyrazi

Uvedeme si priority vyhodnocovani logickych vyraz:

I ++ -—- - + zprava doleva
*/ % zleva doprava

- zleva doprava

A+
A
I
\'4
I
v

zleva doprava

zleva doprava

&& zleva doprava
// zleva doprava
? : zprava doleva
= += -= *= atd. zprava doleva

zprava doleva
V jazyce C maiji aritmetické operatory vyssi prioritu nez logické! Pokud si nejste jisti,

doporucuji pouzit zavorky!!

8. Podminéné prikazy

8.1. Podminény prikaz if
Casto se v programech setkdme s potfebou rozhodnout se na zékladé vyhodnoceni
urcité podminky. K tomu slouzi prikaz if. Zapis prikazu if:
if (podminka)
prikaz 1;
else

prikaz 2;



Na zakladé vyhodnoceni podminky se provede prikaz 1, pokud je podminka spinéna;

v opacném pripadé prikaz 2.

v

Pr.

a) neudpina podminka
if(a>b) // zavorky jsou povinné
c=a;
b) upind podminka
if (a>b) // zavorky jsou povinné
max = a;
else

max = b;
PouZziti v prikladu:

*%¥ Dev-C++ 4.9.9.0

@P | SBR[ G| s @ & &= SNovi [ viost dFZalost (Pt || D oo
Saubary lTFl'd_l,l I D ebugger sudé.cpp l
1

<

3 #include <iostream>
4

5 int main ()

6 {

7T nsing std::cout;
8 using std::cin;
=]

10 int a;

11
12 cout<<"Zadej cele cislo: "
13 cin>> a;
14 if ( (a & 2) = D)
15 cout<<"Vase cislo "<<a <<" je sude'\n":
1la else
17 cout<<"Vase cislo "<<a <<" je liche\n";
18
19 system( "pause™);
20 return 0;
21 |}
22
23
BN CA\Vyuka\Jazyk C++\Piklady\Dev-C++\Podminka\Sudé\sudé.exe Lo 0 e S

Zadej cele cislo: 7
Vaze cislo 7 je liche
Pokratujte stisknutim libovolné klivesy...

%:} K.ompilator &:!\) deie] B8 Kompila
Rédek | Soubor




Pokud potrebujete v kterékoliv vétvi prikazu ifzapsat vice prikaz{, pouzijte sloZené

zavorky pro oznaceni slozeného prikazu!

v

Pr.
if(a>b)
{
max = a,;
c=c+a;
/
else
{
max = b;
c=c+b
}

cout <<" Vetsi je << max<< "[n”;

8.2. Prepinac switch

Zvlastnim pripadem podminéného prikazu je prepinac. Pouzivame ho k

vicenasobnému vétveni programu.
Nejdrive si vysvétlime prikaz break:

break — ukoncuje vétev, okamzité opousti prikaz switch, ktery ho vyvolal a

pokracuje se dalSimi prikazy v programu
Zapis prikladu switch:

switch (a) {
case hodnotal : prikazl; break;
case hodnotaZ2 : prikaz2; break;

default : prikaz ;break;

}



Pfi jeho zapisu musime dodrzet nasleduijici pravidla:
- vyraz, podle kterého se prepiname musi byt celé cislo
- nelze zapsat vice hodnot pro jednu vétev
- kaZda vetev musi byt ukoncena prikazem break

- Jje mozZné pouZit véetev default, kterou budeme prochazet, pokud se

neprovede zZadna vyse uvedena vétev

- vétev default nemusi byt uvedena a pokud je uvedena, neni nutné ji

zapisovat jako posledni.

Pr..

switch (a) {
case ‘+': cout <<“ Soucet je "<< x + y; break;
case '-': cout <<" Rozdil je "<< x —y; break;

default : cout<<"“Chyba ! \n”;break;

}

Pokud potrebujeme zapsat vice hodnot, pro které se provedou prikazy v jedné vétvi,

je mozné pouzit tento zapis:

switch ( x)
{
case hodnotal :
case hodnota2 :
case hodnota3 :
case hodnota4 : prikazl; break;
case hodnota5 : prikaz2; break;

default : cout<<"“Chyba ! \n”;break;



Pro x = hodnotal nebo hodnota2 nebo hodnota3 nebo hodnota4 se provede prikazl.

Pro x= hodnota5 s provede prikaz2.

Pouziti v prikladu:

™ Dev-C++ 4.0.9.0

SNovp vzt dFZalozi yPrejt ? =

v ooex glsr]ags

Soubory | Tridy | Debugger| sudécpp smer.cpp |

1 podle zadaného pocatecéniho pismene vypiSe nazev svetove strany
2

3 #inclunde <iostream>

4 int main ()

51

& using std::cout;

T using std::cin;

]

5 char =;
10
11 cout<<"Zadej male pocatecni pismeno svetove strany: "
1z cin >>s5;
13 cout<<""nVase svetova =trana je ";
14 switch (=) {

is case "s': cout<<"Sever": break:

16 case "J": cout<<"Jih"; break:;
i7 case "v': cout<<' hod™; break:;
ig case "z': cout<<"Zapad"; break:
i} defaunlt:cout<<"? \nChybne pismenc! HNelze urcit svetovou stranu!\n"; break;
20 ¥
21 printcE ("\n");
22
23 system| "pause™);
24 return 0;
25 [}
B ChVyuka\Jazyk C++\Priklady\Dev-C++\Podminka\smer\smer.exe |E@i‘]

Zadej male pocatecni pismeno svetove strany: J

Vaze swvetowa strana je Jih
Pokracujte stisknutim liboveolné klavesy... _

%:} K.ompiltar &;\; Zdroie] 5 Komp

Biadelk | Soubor N TZOTEva




9. Cykly
9.1. Pojem cyKklus

PouZivame je k opakovani jednoho nebo vice prikaz{, na zakladé vyhodnoceni urcité
podminky. Casto potfebujeme v programu opakované naditat nebo vypisovat

hodnoty. V jazyce C++ rozliSujeme 3 typy cyklG: for, while, do-while

Pri pouZivani cykli je diileZité si podle zadani vybrat vhodny typ cykiu —
pocet priichodii cyklem; jestli miize nebo nemiiZe cyklus probéhnout
alespon jednou!

Nepouzivejte Fidici proménnou cykiu jako pomocnou proménnou pro
vypocty!
Pokud cyklus provadi jen jeden prikaz, nemusime pouzivat sloZené

zavorky!

9.2. Prikazy break a continue

Doplnime a vysvétlime prikazy break a continue, které ovliviuji provadéni vSech
cykla:

break — ukoncuje (nejvnitfnéjsi) smycku, okamzité opousti cyklus

continue — skoci na konec (nejvnitinéjsi) smycky a tim si vynuti nové vyhodnoceni

podminky cyklu. Neopousti cyklus!

9.3. CyKlus for

Cyklus for je zvlastnim pripadem cyklu se vstupni podminkou — nejprve se testuje
podminka a pokud je splnéna, cyklus se provede. U cyklu for musime znat pocet
prlchodd cyklem! Zapis cyklu for Ize rozdélit do tFi Casti vzajemné oddélenych

stredniky for (i=1;i<=5;i++). Prvni ¢ast je inicializacni (i=1;) a probéhne na zacatku



cyklu. Nasleduje druha ¢ast — podminka proveditelnosti cyklu (i<=5;), ktera se
testuje pred kazdym opakovanim téla cyklu. Treti ¢ast tvori osSetreni fidici proménné
cyklu (i++), které se provede jako posledni prikaz téla cyklu. Vyhoda cyklu for je v

tom, Ze si tuto Upravu fidici proménné provede sam.

Obecny zapis:

for (vyraz-zacatek;vyraz-konec;krok)

prikaz;
Vyvojovy diagram cyklu for:
i =1 ,i<l=5,i++ «
Prikaz
v
pocatecni nastaveni podminka pro osetreni ridici

fidici proménné cyklu ~ opakovani cykiu promeénné cykiu

for (i=1;i<=5}i++) ...I je Fidici proménna cykiu for

Pri provadéni tohoto cyklu se nejprve nastavi fidici proménna cyklu na hodnotu 1

(i=1), pak se otestuje podminka proveditelnosti cyklu (i<=5) a pokud je spinéna,



provedou se prikazy v téle cyklu ( napf. cout<<i<<”";). Jako posledni krok cyklu se
provede Uprava fidici proménné cyklu podle zapisu cyklu (i++). Pro snadnéjsi

pochopeni cyklu for znazornime jeho postupné provadeéni:
for (i=1;i<=5;i++)

cout<<“cislo je "<<i<<”\n "
Vypis programu:

cislo je 1
cislo je 2
cislo je 3
cislo je 4

cislo je 5

Pomoci popisu priibéhu programu si vysvétlime pribéh cyklu for:
pro i=1, 1<=5 .. ano, podminka je spinéna
cislojel ... VYpis na obrazovku

i=i+1=1+1=2 ... Uprava fidici proméenné
pro =2, 2<=5 .. ano, podminka je spinéna
cislo je 2
i=i+1=2+1=3 ... Uprava fidic/ promenné
pro i=3, 3 <=5 ..ano, podminka je spinéna
cislo je 3
i=i+1=3+1=4 ... dprava ridici proménné
pro i=4, 4 <=5 .. ano, podminka je spineéna
cislo je 4
i=i+1=4+1=5 ... dprava ridici proménné

pro =5, 5<=5 .. ano, podminka je spinéna

cislo je 5
i=i+1=5+1=6 ... Uprava ridici proménné
pro i=6, 6 <=5 .. podminka neni spinéna,

cyklus konci a v i je hodnota 6



for (i=0;i<5;i++)
X++;
nebo
for (i=1;i<=5;i++)
X++;
nebo
for (i=5;i>0;i--)

X++;

PouZiti v prikladu:

% Dev-C++ 4.9.9.0

G X |G| @ & @

Soubary l Tridy ] Debuager sudé.cpp] smer.cpp  cvkly.cpp l

TMNovi  [E=viosit MFZalodit Pt P =

2

3 #include <iostream>
4 int main ()
5
6
-

i using std:: cout;
n=ing std:: cing;
8 int cislo, is
=] float prumer, soucet =0;
i0
11 for (i=l;i<=5;i++)
1z i tek t
FIRS cout <<"Zade]j " << i <™ . cislo: ";
14 cin >>cislo;
15 soucet=soucet + cislo:
ié H konec tela cyklu for
iT7 cout <<"Spucet cisel cyklem for je " <<soucet <<" \n";
18 prumer = soucet / 5;
19 cout <<"Prumer cisel je " <<prumer <<" \n";
20
21 system("pause™) ;
22 retarn 0;
23 ¥
24

Bl C\Wyuka\Jazyk C++\Piiklady\Dev-C++\Cykly\For\cykly.exe Lo 0 |

- cislo:
- cislo:
- cislo:
- cislo:
5 . cislo:
Soucet cizel cyklem for je 17
Prumer cizel Jje 3.4
Pokrafujte stisknutim libovolné klaves

1
2
3
4

2 Kompilstor 5 Zdroie] B Kompilace
Badek | Soubor " Zprava |




Parametry cyklu for: vyraz-zacatek;vyraz-konec;krok spolu nemusi souviset a
dokonce nemusi byt uvedeny, ale je nutné uvést strednik, kterym je chybéjici vyraz

oddélen!

Napr. Mohou dokonce chybét vSechny parametry a tim vytvorime nekonecny cyklus,
ktery ale odpovida pravidllim zapisu piikazu v C++ a prekladac jej neoznaci jako

chybny:

for (7 ;)

Upozornéni: Pozor na zapis stredniku za podminku cyklu - vede

k ukonceni prikazu for a tim se oddéli télo cyklu a stane se samostatnym

prikazem for (i=1;i<=5;i++); ...cyklus probéhne 5x
cout<<”“cislo je "<<i<<"\n"; ... pak se vypise text

Vypis programu:

cislo je 5

Casto se pfi zapisu cyklu for vyuZiva i operator ¢arka — pozor na vhodné pouZiti!
Napr.  for (i=1, sum=0; i<=10; i++)

provede se na provede se automaticky

zacatku cyklu jako posledni prikaz cyklu

9.2. CyKklus while

Cyklus while je cyklem se vstupni podminkou: cyklus while napred testuje podminku
provadéni cyklu, teprve pokud je spinéna, postupné vykona prikazy téla cyklu —
pokud neni podminka spinéna, prikazy v téle cyklu nemusi probéhnout ani

jednou!



Obecny zapis:

while (podminka)
{
prikazi;
prikaz2;
by

Vyvojovy diagram cyklu while:

A 4

Cislo je i

v i=i+1

Pr: =1
while (i<=5)
{
cout<<”cislo je "<<i<<"\n ”;
i++;

}

Vypis programu:

cislo je 1
cislo je 2
cislo je 3
cislo je 4

cislo je 5



Cyklus while je stejné jako cyklus for cyklem se vstupni podminkou. Ma vsak jisté

odlisnosti:

- Fidici proménna cyklu (v tomto prikladu i) se musi nastavit pred
cyklem

- v téle cyklu musime upravit obsah ridici proménné cyklu (i++)

Upozornéni: Pozor na zapis stredniku za podminku cyklu - vede
k ukonceni prikazu while a tim k vytvoreni nekonec¢ného cyklu
while (i<=5);

9.3. Cyklus Do-while

Cyklus do-while testuje podminku pro opakovani cyklu po priichodu cyklem —

cyklus vzdy probéhne alespon jednou!

Zapis:
do{
prikaz1;
prikaz2;

2} while (podminka) ;



Vyvojovy diagram cyklu do-while:

<
«

A 4

cislo je i

A 4

i=i+1

l

Il
Ul

i<

P izl
do
{
cout<<’cislo je "<<i<<”|n "}
i++;
} while (i<=5) ;

Vypis programu:

cislo je 1
cislo je 2
cislo je 3
cislo je 4

cislo je 5
Cyklus do-while je cyklem s vystupni podminkou. Ma své charakteristické vlastnosti:

- prikazy v téle cyklu se provedou vzdy alespon jednou, dojde tedy ke
zméné obsahu sumatori a jinych proménnych

- v téle cyklu musime upravit obsah ridici proménné cyklu (i++)



Upozornéni: Za prikazem do se nepiSe strednik — cely prikaz konci zapisem

podminky pro ukonceni cyklu. Strednik piSeme az za ni.

10. Pole

10.1. Jednorozmeérné pole

Doposud jsme pracovali s jednoduchymi proménnymi — v jedné proménné byla
uloZzena jedna hodnota. V praxi se pfi feSeni prikladd setkdame s poZzadavkem ulozit
vétsSi pocet hodnot stejného typu — namérené priimérné denni teploty (365
desetinnych Cisel), pocet zameskanych hodin za jeden pracovni tyden (5 celych Cisel)
apod. Tento typ hodnot budeme ukladat do proménné typu pole. Kazda hodnota se
uklada do samostatného prvku pole a vSechny tyto prvky jsou ulozeny v paméti za

sebou.

Ukazka pole: 23 11 64 48 15

Pole predstavuje jednu proménnou, ktera obsahuje urcity pocet hodnot stejného
typu — oznacujeme ji jako strukturovanou proménnou s homogennimi prvky.
Abychom se dostali k jednotlivym prvk@im pole, musime pouZit nazev pole a index
pole, coz je poradové Cislo prvku pole. Jednotlivé prvky pole mizeme povazovat za

jednoduché proménné.

Definice:

Pole je strukturovany datovy typ, ktery se sklada z prvki stejného typu. K
jednotlivym prvkidm pole pristupujeme pomoci indexi. V C++ je pole vZdy

indexovano od 0 !



Deklarace:

typ nazev [ pocet ] ;

( pocet — hodnotu musime znat uz pri prekladu programu)

P
int pole[5];
pole 23 11 56 | 108 | -5
index 0 1 2 3 4

Do proménné pole v uvedeném prikladu mdzeme uloZit 5 hodnot; prvni bude mit
index 0 (pole [0]), posledni bude mit index 4 (pole [4]) !

Deklarace a inicializace pole

Zvlastnim pripadem deklarace je tzv. deklarace s inicializaci, kdy v jednom kroku pole
deklarujeme (zavadime jako proménnou) a soucasné ho plnime uvedenymi

hodnotami:

intpole[ 3] ={1,2,3} ... jednim krokem deklarujeme pole v délce 3

prvkl a rovnou ho plnime cisly 1 2 3

intpole[ ]=4{102,9,11,-3,58} ... deklarujeme pole a uvedenim jeho hodnot

definujeme i délku pole, kterou si prekladac spocita podle poctu uvedenych hodnot

Pristup k prvkdm pole:
pole [0] = 23,

pole [1] =11,



pole[2] = -56 ;|
pole[3] = 108 ;

pole[4] = -5,

Jazyk C++ nekontroluje dolni a horni meze poli! Pokud by v programu
mohla nastat situace podteceni nebo preteceni mezi pole, je nutnée,

abychom to sami osetrili v programu!

Typ pole zavisi na typu hodnot, které chceme do pole ukladat. Budeme pouzivat jiz

uvedené typy u jednoduchych datovych typl : int, float a char.

Velikost pole souvisi s poctem zpracovanych hodnot. Neni omezen zadnou

konstantou, snad jen velikosti paméti.
Pro praci s polem se nejcastéji pouziva cykius for.
Vynulovani pole:

for (i=0; i<5; i++)
pole[i] = 0;

Nacteni Cisel do pole:

for (i=0; i<5; i++)

{
cout<<”Zadej "<<i+1<<”. prvek”;
cin>>pole[i];

}

Vypis pole:

cout<<” Vase pole: ”;
for (i=0; i<5; i++)
{

cout<< polefij<<”



}

Pri praci s polem je vhodné zavést konstantu pro velikost pole a tuto konstantu
pouzivat ve vSech cyklech. Zménou hodnoty konstanty pak snadno upravime
program tak, aby misto 5 hodnot pracoval s 15, 30, 50 ... hodnotami, aniz bychom

museli délat dalsi Upravy v programu. Pouzijeme k tomu prikaz:
#define POCET 10

PouZiti v priklgdu:

Dev-C++49.9.0

RP|OCIAX[I| »

Soubory ]mdy | Debugger| P-1.CFF |

1/ ':,:—:E:: a vypis pole s 10 celymi cisly *
#includeN <iostream>

2
3
4 #define POCET 10
3
6

\@e & @ = UM Vit Mzt (Pt || P o

int main()
T
8 using std::cout;
9 using std::cin;

11 int x[POCET];
12| int i:

13
14 pole cel - 53
- p-:/'_a ce'_;sé igel \n\a"; @ C\VyukalJazyk C++\Piiklady\Dev-C++\Pole\P_1\P_lexe =l =)
16  for (i=0; i<POCET;i++) vole celych cisel
17 x[i] = i+1; vypis pole na radek
i8
19 cout<<" vvpis pole na radek \n\n"; 1234567487918
20 for (i=0; i<PCCET;:i++) vypis pole na vice radku
2 EnuisE e e [i. pruvek pole ma hodnotu 1
22 2. pruek pole ma hodnotu 2
23 cout<<"\n\n vypis pole na vice radku \n\n"; 3. pruek pole ma hodnotu 3
- . - - 4. prvek pole ma hodnotu 4
2% for (1=0; 1<POCET;i++) 5. prvek pole ma hodnotu 5
25 cout<<i+l<<". prvek pole ma hodnotu "<<x[i]<<"\n"; 6. prvek pole ma hodnotu 6
6 [7. prvek pole ma hodnotu 7
. 8. pruek pole ma hodnotu 8
T cout<<"\n\n Zadej index prvku pole: " [2. pruek pole ma hodnotu 9
28 cinsyi; [1B. pruek pole ma hodnotu 18
29 cout<<" Vas prvek: "<<x[i]<<"\n";
30 Zadej index pruku pole: 3
31 Cem (Tpausan) ; Vas pruek: . . .
system("pause"); [PokraGujte stisknutim libovolné klavesy...
32 retwrn 0;
33}

% Kempiétor | 85 Zoroje | B8 Kompiace | W Debugger | G Visledky Hedéni | X Schovat
Fadek | Soubar Zpidva

10.2. Generator cisel

Pokud potfebujeme pole naplnit Cisly a nemusime je zadavat ru¢né, mdzeme pouzit
generator nahodnych disel. Podle instalace programu je nékdy nutné pfipojit
knihovny <time.h> a <stdlib.h>, které obsahuji pfikazy pro nastartovani

generatoru nahodnych Cisel i prikazy pro samotné generovani.

V téle programu uvedeme prikaz pro inicializovani (nastartovani) generatoru:



srand(time(NULL));

tento prikaz uvedeme v programu jen jednou, nejcastéji ho zapiSeme hned za
deklaraci proménnych.
Ke generovani Cisel do pole pouzijeme prikaz rand:

pole[i] = rand()%100; ... generuje Cisla od 0 do 99 ...<0,100)

PouZiti v prikladu:

RY C00% T e @ad =

Soubory | Tridy | Debuager|  P_1.CPP F_3.pp |

SNovi Bewvicsit M Zalodit (g Preit ? =

5 #include <iostream>

& #define POCET 10

T

8 int main ()

9

10 nsing =std:: cout;

11 using =std :: cin;

iz

13 int pole[POCET]

14 int i, cislo,pocet=0;

15

1g srand (time (NULL) ) ; nastartovani generatoru
17

12  for ( i= O; i < POCET: i++)

19 pole[i]=rand()%10; generovani jednoho cisla
20

21 cout<<"Vase pole: ‘\n":

22 for ( i= 0; i < POCET:; itt+)

cout<<pole[i]<<" ";
cout<<"\n\n";

cout<<"Zadejte hledane cislo: ";
cin>>cislo;
cout<<"\n\n";

iR R RS R ORI RD RD R
DWW om o= m e WM

for ( i= 1; i < POCET; i++)

31 if (pole[i]==ci=sla)
32 pocet++;
S5
34 cout<<"Hledane ciszlo "<<cislo<< " =e v poli vyskytuje "<< pocet<<"krat. \n";
s
36| swstem("pauset) s f oo \Vyuka\lazyk C++\Piklady\Dev-C+ \Pole\P_3\P_3 (= | 5 o
3 ++ ~C 4+ . |
37 Tt 05 BN Ch\VyukaJazy fiklady\Dev 'ole\P_I\P_3.exe
38 Jaze pole:
? 811268118
39 3

Zadejte hledane cislo: 1

W Kempildtor & deie] ) KD"“P“aCE] ] Debugger] EREE M 1cdane cislo 1 se u poli vyskytuje 4krat.
Pokrafujte stisknutim libovolné klavesy...

Radek | Soubor Zprédva




10.3. Tridéni prvki v poli

Pri feSeni Uloh se Casto setkame s poZzadavkem seradit prvky pole do urcitého poradi.
Tridéni (fazeni) prvkd v poli znamena jejich usporadani vzestupné nebo sestupné.

Existuje nékolik radicich algoritmd. LiSi se postupem tFidéni prvkd.

Bubble Sort

Je tfidici metoda zaloZena na porovnavani sousednich prvkd. Pokud prvky vyhovuiji
podmince, porovnavaji se dalsi prvky. Jestlize prvky podmince nevyhovuiji, dojde k

jejich prohozeni (vyméné pozice v poli).

PFi postupném porovnani vSech prvkd pole dojde k zatfidéni jednoho prvku. Pro

usporadani vSech prvkl v _jednorozmérném poli, musime pouzit dva cykly -

for (i=0; i<n-1; i++)
for (j=0; j<n-1; j++)
if (pole[j] > pole[j+1] )

{
pom=pole[j];
pole[j]=pole[j+1];
pole[j+1]=pom;

}

Mame-li 5-ti prvkové pole, pak pokud zatfidime 4 prvky pole, 5-ty prvek je zatfidén

automaticky!

Upraveny — rychlejsi zapis Bubble Sortu — neporovnavaiji se znovu prvky, které uz

byly zatfidény:



for (i=n;i>1; i--)
for ( j=0; j<i-1; j++)
if (pole[j] > pole[j+1] )

{
pom=pole[j];
pole[j]=pole[j+1];
pole[j+1]=pom;

}

Nejrychlejsi zapis Bubble Sortu — obsahuje pfiznakovou proménnou pro ukonéeni

tfidéni, pokud nedoslo k prohozeni prvk{!

do {
konec=0;
for (j=0; j<n-1; j++)
if (pole[j] > pole[j+1])
{

konec=1;
pom=pole[j];
polelj]=pole[j+1];
pole[j+1]=pom;

}

2} while (konec==1);

10.4. Dvourozmérné pole

Pfi praci mdzeme kromé jednorozmérného pole pouzit také vicerozmérné pole.

S kazdym dalSim rozmérem souvisi i poZzadavek na dalsi index (dvourozmérné pole =
2 indexy, trojrozmérné pole = 3 indexy atd.). Rozmér pole neni omezen, snad pouze
velikosti paméti. Problém nastava pti zobrazeni vicerozmérnych poli. Dvourozmérné
pole mlzeme vypsat jako matici hodnot usporadanych do fadkd a sloupcd (rovina). U

trojrozmérného pole (mlizeme si predstavit jako Rubikovu kostku) musime pole



vypisovat po jednotlivych rovinach — maticich hodnot. Tim se trochu ztraci efekt

tretiho rozméru (prostor). V nasich prikladech nam postacéi dvourozmérné pole.

Definice:

Dvourozmeérné pole si miiZeme predstavit jako matici prvkid stejného typu.

K jednotlivym prvkim matice pristupujeme pomoci indexu radku a indexu

sloupce.
Deklarace:
typ mat [ radky] [ sloupce ]
rozméry matice musime znat uzZ pri prekladu
Pr.:
int mat[2]]3];
sloupec 0 1 2
mat = radek
12 23 -5
0
, 62 37 105
Pristup k prvkdm matice:
mat [0] [0] = 12, mat [1] [0] = 62,
mat [0] [1] = 23, mat [1][1] = 37,

mat [0] [2] = -5 ; mat [1] [2] = 105 ;



Nacteni cisel do matice:

for (i=0; i<2; i++)
for (j=0; j<3; j++)

{
cout<<"|nZadej prvek["<<i<<", "'<<j<<"]:";
cin>>matfi] [j];
}
Vypis matice:

cout<<"Vase matice: |n";
for (i=0; i<5; i++)
{
for (j=0; j<3; j++)
cout<<matfi] [j];

cout<<"|n";

}



