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Predmluva

Kniha, kterou pravé drzite v ruce, je uréena zdjemctim, kteti se chtéji naucit programovat
v jazyce C++. Provadi ¢tenare od zacatkil programovani az k pokrocilym zalezitostem, jako
je objektové orientované programovani a prace se soubory. Text je doplnén ¢etnymi priklady.

Prakticky se pracuje s vyvojovym prostiedim Dev-C++, které bylo zvoleno pfedevsim s ohle-
dem na nizké naroky pfi instalaci, dobrou lokalizaci do ¢estiny a relativné snadné ovladani.
Prostfedi je volné k dispozici, je poskytovano na zakladé GNU licence.

V tvodni kapitole jsou vysvétleny zakladni pojmy programovani, projdeme instalaci vyvo-
jového prostiedi (IDE) Dev-C++ a sestavime prvni program. Nakonec se sezndmime se za-
kladnim délenim datovych typu.

Kapitoly 2 a 3 jsou vénovany datovym typtim pro celd a redlna ¢isla. Jsou také vysvétleny zaklad-
ni vstupné/vystupni operace (nacitani ¢isel z klavesnice a jejich vypis na obrazovku) a operatory.
Pozornost je vénovana i problematice tzv. konverzi (pfevodt hodnot riznych datovych typt).

Kapitoly 4 a 5 jsou vénovany vétveni programu pomoci pfikazii i f a switch a konstrukei cyklt
typu while, do...while a for. Pouzita jsou i souvisejici klicova slova break a continue.

Kapitola 6 vysvétluje pojem pole, zakladni operace s poli a sméfuje vyklad k pouzivani funkei.

Kapitola 7 ukazuje pouzivani funkci (tedy podprogramu) za u¢elem prehlednéjsi tvorby pro-
grami v jazyce C++. Je vysvétleno predavani parametrii hodnotou a navratova hodnota. Poté
je vytvorena skupina funkei pro praci s poli a jsou uvedeny zakladni knihovni funkce (tedy jiz
hotové funkce). Zavér je vénovan otazce globalnich a lokalnich proménnych.

Kapitoly 8 a 9 jsou vénovany ukazatelim. Jsou vysvétleny pojmy reference a dereference, dy-
namicka alokace paméti (operatory new a delete), preddvani parametru pies ukazatel a pre-
davani parametrti odkazem. Jsou také zatazeny pokrocilejsi zaleZitosti, jako jsou ukazatelova
aritmetika a souvislost ukazatele s polem.

Kapitoly 10 a 11 se zaméfuji na znaky a fetézce. Je vysvétlen zpiisob reprezentace znaki a fe-
tézci, jsou predvedeny zakladni knihovni funkce pro préci s témito typy dat spole¢né se vstup-
né/vystupnimi operacemi.

Kapitola 12 popisuje odvozené datové typy. Kromé tvodniho rozdéleni datovych typi jsou
postupné probirdny nové datové typy: vycet, struktura, sjednoceni a bitové pole. Datovy typ
tfida je popsan samostatné az v kapitole 16.

Kapitola 13 je zarazena jako shrnuti operatort. Doplnény jsou informace k dal$im operatortim,
jako jsou terndrni operétor, bitové operatory, operatory prifazeni, operator ¢arka a na zavér je
uvedena prehledova tabulka priority a asociativity vSech operatoru.
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Predmluva

Kapitola 14 predstavuje modularni programovani, tedy tvorbu programi zaloZenou na vice
zdrojovych souborech (pouziva se pro tvorbu rozséhlejsich programti). Soubézné s tim jsou
vysvétleny direktivy prekladu a pamétové tfidy proménnych.

Kapitola 15 vysvétluje pojmy pretizeni funkci a implicitni parametry funkei.

Kapitola 16 je tivodem do objektové orientovaného programovani (OOP). Vysvétluje jeho
vyhody a zakladni rysy na postupné budovaném prikladu t¥idy TClovek. Jsou tak postupné
vysvétleny pojmy: atribut, metoda, zapouzdreni, pristupové trovné, konstruktor, destruktor.
Rovnéz se seznamime s pokroc¢ilej$imi terminy, jako je mélka a hluboka kopie nebo statické
a konstantni ¢leny tfidy. Na zavér je pak vysvétlen pojem dédi¢nost.

Kapitola 17 ukazuje moznosti pretézovani operatorti (moznost definovat vlastni vyznam ope-
race pro danou tfidu) a pouziti vyjimek (fesi havarijni stavy programu).

Kapitola 18 popisuje dal$i moznosti proudové knihovny a ukazuje pouziti proudt pro ovladani
soubort. Kromé textovych soubort je ukdzana i prace s bindrnimi soubory.

Kapitola 19 je vénovana tfidé string, kterd zjednodusuje praci s fetézci.

Kapitola 20 se zaméfuje na ,,napojeni“ programu na zbytek opera¢niho systému. Resi parametry
ptikazové fadky programu a navratovou hodnotu programu. Ve je predvedeno na prikladu progra-
mu pro kopirovani soubort. Pfiklad pouziva pokrocilejsi praci se soubory véetné datového bufferu.

Dale jsou zatazeny dvé pilohy. Prloha A vysvétluje ¢iselné soustavy a reprezentaci ¢isel v pocitadi. Jed-
na se o vysvétleni zakladnich a nasobnych jednotek informace, pfevody mezi ¢iselnymi soustavami,
reprezentaci celych ¢isel bez znaménka a se znaménkem a reprezentaci ¢isel v plovouci radové ¢arce.
Dale jsou vysvétleny zdkladni logické operace. Piiloha B je vénovana stru¢nému popisu vyvojového
prostiedi Dev-C++ (popis polozek nabidky) a také ukazuje ladéni programu na kratkém piikladu.

/Zpétna vazba od Ctenard

Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press, které pro vés tuto knihu pfipravilo, stoji o zpét-
nou vazbu a bude na vage podnéty a dotazy reagovat. MuiZete se obratit na nésledujici adresy:

Computer Press
Albatros Media a.s., pobocka Brno
IBC
Prikop 4
602 00 Brno

nebo
sefredaktor.pc@albatrosmedia.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakykoli servis pro aplikace tietich stran. Pokud
budete mit dotaz k programu, obratte se prosim na jeho tvirce.
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Zdrojové kody ke knize

Zdrojové kody ke knize

Z adresy http://knihy.cpress.cz/K2237 si po klepnuti na odkaz Soubory ke stazeni mtizete pfimo
stahnout archiv s ukazkovymi kody.

Errata

Prestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost obsahu, chybam
se uplné vyhnout nelze. Pokud v nékteré z nasich knih najdete chybu, at uz chybu v textu nebo
v kodu, budeme radi, pokud nam ji oznamite. Ostatni uzivatele tak miizete usetfit frustrace
a pomoci ndm zlepsit nasledujici vydani této knihy.

Veskera existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K2237 po klepnuti na odkaz
Soubory ke stazeni.
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KAPITOLA 1
U VO d V této kapitole:

m  Z3akladni pojmy

d O p rog ra m O— n IFI)DrE;Fig;?grované Vyvojové

m  Prvni program

4 7 H m  Par zajimavosti
\/a n | \/ Jazyce m  Rozdéleni zakladnich

datovych typl

C++

V této uvodni kapitole se seznamime s uplnymi zédklady programovani, které jsou spole¢né
nejen pro programovaci jazyk C++, ale pro vdechny programovaci jazyky. Budou vysvétleny
zékladni pojmy (terminy), které budeme v dal$im textu pouzivat. Vzhledem k obsahlosti celé

vvvvvv

seznamovat postupné v nasledujicich kapitolach.

Zakladni pojmy

Nez za¢neme psat jakykoli program, musime si provést rozbor feseného problému. Pokud tuto
fazi vynechame (,,To je preci otrava — pfemyslet, lepsi je zacit psat program!“), miize se nam
lehce stat, Ze tvorbou programu stravime mnohem vice ¢asu, nez jsme ptivodné predpokladali.

Nésledné pak dojdeme k tomu, jaké ¢innosti ma pocita¢ provadét a v jakém poradi. Pfesny
navod, jak vyresit dany typ tlohy, se nazyva algoritmus.

Pro zapis algoritmu do pocitate pouzivime specialni programovaci jazyk. Programovaci
jazyk musi byt sestaven tak, aby bylo mozno snadno vyjadrovat algoritmy a aby byl blizky

lidskému uvazovani.

Pocitac¢ovy program vznikne tak, ze algoritmus vyjadfeny v programovacim jazyce prevedeme
do tvaru spustitelného na pocitadi. Pfechod od algoritmu zapsaného v programovacim jazy-
ce k programu spustitelnému na pocitaci se nazyva pieklad a provadi jej specialni program
oznacovany jako pfeklada¢ (kompilator). Pfekladem se zdrojovy text (je zapsany v progra-
movacim jazyce) prevede do tzv. binarni formy, coZ je vlastné sled instrukei, které bude pro-
vadét procesor pocitace.

17



KAPITOLA 1 Uvod do programovaéni v jazyce C++

Cinnost, kterou pocita¢ provadi pti vykonavéni programu, oznacujeme jako proces. Oznaceni
proces je na misté, pretvari vstupni idaje na vystupni.

zdrojovy text programu
(program zapsany
V programovacim jazyce)

L

( prekladad )

).

spustitelny soubor .EXE
(program zapsany
v binarnim tvaru)

Obrazek 1.1. Pribéh prekladu (ziednoduseno)

Pro spravny zapis programu pomoci programovaciho jazyka musime dodrzet syntaxi (vécnou
spravnost) a sémantiku (vyznam konstrukci):

m  Syntaxe popisuje, z ¢eho se mize skladat zapis programu. Urcuje naptiklad tzv. klicovd
slova. Nemtizeme tedy pouzit slova, ktera dany programovaci jazyk nezna. Syntakticka
kontrola pak znamend, ze se kontroluje dodrzeni korektnosti zdrojového textu (tedy
»dodrzeni pravopisu®).

®m  Sémantika prifazuje jednotlivym konstrukcim jazyka vyznam. Je jisté mozné napsat syn-
takticky spravny program, ktery vSak nema spravny smysl.

Syntaxe + sémantika = sprdvné fungujici program

Proménné a konstanty

Predméty, se kterymi program pracuje (Cte jejich hodnoty nebo je méni), nazyvame data.
Mize se jednat o ¢isla, znaky apod.

Vétsina dat obvykle béhem provadéni programu méni sviij obsah, proto je oznacujeme jako
proménné. Data, jejichz hodnota se v pribéhu provadéni programu neméni, oznacujeme ja-
ko konstanty.

v o
Typy pfikazu
Zapis programu v programovacim jazyce se sklada z popisu pouzitych dat (tzv. deklarace)
a z jednotlivych prikazi. Nejcastéj$imi variantami prikazi jsou:
m  deklarace proménné - nahlaseni datového typu a nazvu proménné, kterou budeme po-
uzivat (preklada¢ pak muze sledovat, jestli s proménnymi provadime spravné operace,
a kontroluje, zda ma dost paméti),
m priikaz vstupu - prikaz, ktery zajisti nacteni dat naptiklad z klavesnice nebo jiného vstup-
niho zafizeni (napfiklad ze souboru),
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IDE - integrované vyvojové prostredi

m prikaz vystupu - piikaz, ktery vypiSe data naptiklad na obrazovce nebo je ulozi do jiného
vystupniho zatizeni (napfiklad do souboru),
prifazovaci pfikaz - ptikaz, ktery pfitadi do proménné novou hodnotu,
vétveni — prikaz, ktery podle ur¢ité podminky rozdéli dalsi postup do vice cest,
volani podprogramu - prikaz, ktery provede drive vytvofenou c¢ast programu; takto
miizeme napiiklad provést vypocet funkce sin(x), pokud je tento podprogram v daném
jazyce k dispozici; rovnéz miizeme vytvéret vlastni podprogramy (funkce).

IDE — integrované vyvojove prostredi

V souvislosti s programovanim se zkratka IDE objevuje s anglickym souslovim Integrated
Development Environment. Tedy doslovné prelozeno jako ,integrované vyvojové prostiedi®

IDE znamena pro programatora komfort, kdy v ramci jediného programu (presnéji aplikace)
zapi$e zdrojovy text, nastavi (pokud je to nutné) parametry prekladu, provede preklad, testuje
a ladi ¢innost hotového programu.

Existuje rada prekladacti jazyka C++, které vSak vyzaduji dalsi znalosti uzivatele, coz je pro
zacate¢niky nevyhodné. Totiz, pokud nemame k dispozici IDE, musime napsat zdrojovy text
naptiklad v poznamkovém bloku a poté spustit preklad pomoci prikazové radky obvykle s pou-
zitim specidlniho davkového souboru. Moznosti ladéni jsou v takovém pripadé velmi omezené.

IDE Dev-C++

Vyvojovych prostredi existuje celd fada. K nejznaméjsim patti Microsoft Visual Studio
od Microsoftu nebo C++ Builder od firmy Embarcadero (ptivodné Borland).

My jsme pro tuto knihu vybrali vyvojové prosttedi Dev-C++, které je vyvijeno na zakladé li-
cence GNU pod hlavi¢kou Bloodshed Software. Ditvody byly: dobra znalost tohoto prostredi,
¢asové neomezend licence pro nekomerc¢ni pouziti, nizké naroky pri instalaci a ¢aste¢na lo-
kalizace prostfedi do ¢estiny (vétsina prikazt hlavni nabidky je v cestiné, ale napriklad chyby
prekladu jsou hlaseny v angli¢ting).

Vyvojové prostiedi Dev-C++ lze stahnout ze stranek http://www.bloodshed.net/dev/devcpp.html.

Instala¢ni soubor verze 5.9.2 z inora 2015 mél velikost okolo 45 MB (tedy mnohem méné nez
ostatn{ vySe uvadéné produkty).

Stazeni a instalace Dev-C++

Odkaz pro stazeni instalace Dev-C++ je mozné najit na vyse uvedenych strankach (hitp://sourceforge.net/
projects/orwelldevcpp/) nebo lze pouzit pfimy odkaz (jak také ukazuje obrazek 1.2).
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- ———

[=dhtip://sourceforge.net/p

rojects/orwelldevepp]

P - ][ @ Dev-cr+ download | Sourc.. X

Soubor Upravy Zobrazit Oblibené polozky Nastroje Napovéda
)

sourceforge

| Search

| Browse Enterprise Blog Jobs [ETY Help

Login or Join

SOLUTION CENTERS ~ Go Parallel Resources  Newsletters

| Global Internet
Backbone

Dev-C++
Brought to you by: orwelideve pp

Summary  Files Reviews  Support

% 4.7 Stars (118)
+ 39,279 Downloads (This wee
(3 Last Update: 2015-04-27

W Tweet (103| 341 222

External Link ¥

<

X

IPv6+IPv4 Transit For Your Network
New Special 10 Gbps $3200/month

® he.nst/ip_transit/

Home / Browse / Development / Integrated Development Enviranments (IDE) / Dev-C++

A free, portable, fast and simple C/C++ IDE

Tracker Code

Browse All Files

Forums

Go Parallel

Translating Multicore Power

into Application Performance

(D fle stashdotmedia

@ Download

Last Updated: 12 J
License: Free

Obrazek 1.2. Stazeni instala¢niho programu ze stranek SourceForge

Instala¢ni soubor stahneme pomoci tlac¢itka Download.

Spustime instalaci pomoci souboru s nazvem (nazev miize byt upraven pii stazeni novéjsi verze):
Dev-Cpp 5.9.2 TDM-GCC 4.8.1 Setup.exe. Nejdrive je provedena dekomprese a nasledné se zobrazi
dialog pro volbu jazyka instalace dle obrazku 1.3. Vybereme Cesky a potvrdime stiskem tla¢itka OK.

S

F
Installer Language

W Please select a language.

[Cesky

)

- [ concel |

[ ook

Obrazek 1.3. Volba jazyka instalace

Nasleduje dialog s licenénim ujednanim dle obrazku 1.4, ktery je nutné potvrdit stiskem tla-
¢itka Souhlasim.
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F ™
fad Dev-c++ 592 ==

Licenéni ujednani
Pfed instalad programu Dev-C++ 5.9, 2 si prosim prostudujte licenéni podminky. W

Stisknutim kldvesy Page Down posunete text licenéniho ujednani.

Bloodshed Dev-C++ is distributed under the GNU General Public License.
Be sure to read it before using Dev-C++.

GMNU GENERAL PUBLIC LICENSE
Version 2, June 1991
Copyright {(C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.
675 Mass Ave, Cambridge, MA 02139, USA

Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

Jestlife souhlasite se vemi podminkami ujednani, zvolte "Souhlasim' pro pokradovani. Pro
instalaci programu Dev-C++ 5.9.2 je nutné souhlasit s licenénim ujednanim.

Mullsoft Install System vz, 46

Souhlasim ] [ Storno

Obrazek 1.4. Dialog s licen¢nim ujedndnim

F
fad Dev-c++ 592 ==

Volba soucast i
Zvolte soudasti programu Dev-C++ 5.9.2, které cheete nainstalovat. W

Zvolte soudasti, které cheete nainstalovat a nezatrhnéte soufasti, které instalovat necheete.
Pro pokracovani Kiknéte na 'Dalsi’,

Zvolte zplsob instalace: ’Full

Meba zvolte volitelng

Z z Dev-C++ program files (required) -
souiasti, které cheete Icon files
nainstalovat: )

TDM-GCC 4.8, 1 compiler

Language files

Agsodate C and C++ files to Dev-C++
Shortcuts
=

Popis
Potfebne misto: 332.2MB Fi pohybu myEl nad instalatorem programu se zobrazi jeji
POpis.

Mullsoft Install System vz, 46

[ <zét || oai> | [ stomo

Obrazek 1.5. Volba soucésti pro instalaci

Nésleduje dotaz na vybér soudasti pro instalaci dle obrazku 1.5. Zde kromé jiného dochazi
k asociaci s koncovkami soubort, které se pouzivaji v jazyce C++. Doporucujeme ponechat

vychozi nastaveni (vSe vybrané) a poté pokracovat stiskem tlac¢itka Dalsi. V této verzi je pro
instalaci tfeba asi 330 MB diskového prostoru.
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KAPITOLA 1 Uvod do programovaéni v jazyce C++

Nakonec je tfeba vybrat adresat, do kterého bude instalace provedena, viz obrazek 1.6. Dopo-
ruc¢ujeme ponechat vychozi volbu a pokracovat stiskem tlacitka Instalovat.

fad Dev-C++ 592 = =
Zvolte umisténi instalace
Zvolte slofku, do které bude program Dev-C++ 5.9.2 nainstalovan. ﬁ

Setup nyni nainstaluje program Dev-C++ 5.9.2 do nasledujid slozky. Pro instalad do jiné
slozky zvolte 'Prochazet’ a vyberte jinou slozku. Kliknéte na 'Instalovat’ pro zahajeni instalace.

Cilova slozka

:\Program Files (x86)\Dev-Cpp

Potfebné misto: 332.2MB
Volné misto: 3.5GB

Mullsaft Install System v, 46

’ < Zpét ” Insmlovat] ’ Storno

Obrazek 1.6. \olba adresére pro provedeni instalace

Poté se jiz rozbiha instalace, jak dokumentuje obrazek 1.7.

F
[l Dev-C++ 592 = | E |5
Instalace
Vyikeijte, prosim, na dokondeni instalace programu Dev-C++ 5.9.2. W

Rozbalit: gcc.exe
n

Rozbalit: c++ilt.exe -
Rozbalit: cpp.exe

Rozbalit: dlitocl.exe

Rozbalit: dilwrap.exe

Rozbalit: elfedit.exe

Rozbalit: g++.exe

Rozbalit: goc-ar.exe

Rozbalit: gccnm.exe

Rozbalit: gccranlib.exe D
Rozbalit: goc.exe

A

Mullsaft Install System vz, 46

< Zpét Dalsi = Storno

Obrazek 1.7. Prlbéh viastni instalace
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Na zavér se zobrazi dialog dle obrazku 1.8, ktery umoziuje ptimé spusténi vyvojového pro-

sttedi. Volbu Spustit program Dev-C++ nechame aktivni a stiskneme tlacitko Dokoncit.

F
fad Dev-C++ 592

>

Dokonceni privodce programu
Dev-C++ 592

Program Dev-C++ 5.9.2 byl nainstalovan na Vas podtac.

Kliknéte 'Dokondit’ pro ukondeni privodce.

[]5pustit program Dev-C++ 5.9, 2

Storno

Obrazek 1.8. Dokoncenf instalace

Nasledné se objevi tfi velmi podobné dialogy dle obrazka 1.9 az 1.11, které slouzi pro konfi-
guraci prostredi. Jedna se o moznost zmény jazyka instalace, schématu a nastroju. Posledni
dialog potvrzuje dokonceni konfigurace.

-
Dev-C++ first time configuration

b

1 #include <iostream:

3 int main(int argc, char** argv)
4 std::cout << "Hello world!\
5 return @;

6 -}

N T | 3

Select your language:

Bulgarian (Augsrdnes) -
Catalan (Catalr) F
Croatian E
Danish B
Dutch (Mederlands)
English (Original)
Estenian

French

Galego

German (Deutsch)

Greek (| é&ciéel))

You can later change the language at Tools »>
Environment Options = > General.

® Next

Obrazek 1.9. Volba jazyka
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KAPITOLA 1 Uvod do programovaéni v jazyce C++

F
Dev-C++ first time configuration

1 #include <iostream>
2 Select your theme:
3 int main(int argc, char** argv)
4 std::cout << “"Hello world!) Font: Consolas -
5 return @;
6
} Color: [Classic Plus v]
Icons: [New Look v]
B =) Al adie gt
[ElH 55 O B 88 « db & 4
You can later change themes at Tools = > Editor
Options = > Fonts/Colors.
| P Next
o I ] o

Obrazek 1.10. Volba schématu

F
Dew-C++ first time configuration

; #include <iostream> Dev-C++ has been configured successfully.

3 int main(int argc, char** argv)

4 std::cout << "Hello world!\

3 return @; If you need help using Dev-C++, please refer to the

6 } Dev-C++ help file in the Help menu or send the
developer a message (he doesn't mind!).
You can alse download packages (like libraries or
tools) to use with Dev-C++ using WebUpdate, which
you will find in Tools menu >> Check for Packages.
| o Ok

< I | v o

Obrazek 1.11. Dokonceni konfigurace

Nasledné jiz nabiha prosttedi.
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Prvni program

Prvni program

Nyni tedy miizeme vytvotit svlij prvni program v jazyce C++.

Spustime vyvojové prostiedi Dev-C++ (pokud jiZ neni spusténo) a pomoci piikazu nabidky
Soubor - Novy - Projekt (viz obrazek 1.12) vyvolame dialog volby typu projektu dle ob-
razku 1.13.

B Dev-c++ 592
Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit Mastroje AStyle Okna Nipovéda

Ctrl+N

[] Zdrojovy kéd
Ctrl+0 | RiOyEkL

Oteviit projekt nebo soubor

Obrazek 1.12. ZaloZeni nového projektu

V dialogu volby typu projektu dle obrazku 1.13 se pfepneme na kartu Basic a jako typ pro-
jektu zvolime Console Application. Konzolova aplikace je typ aplikace pro opera¢ni systém
Windows, ktera pracuje v textovém rezimu (jako MS-DOS okno). Dale vybereme projekt typu
C++ Projekt. V textovém poli Jméno zaddme nazev projektu PRVNI. Pokracujeme stiskem
tlacitka Ok.

F
MNowvy projekt

2|

Basic | Multimedia | Win32 [ Console

=

Windoves

Static: Library

|
% [J

DLL Ermnpty Project

Application

A console application (MS-DOS window) @ C Projekt @ C++ Projekt

Jména: [ Mastavit jako implicitni

PRVNI

? MNapovéda

[ \/Qk ]’ X§tumu]

Obrazek 1.13. Volba typu a ndzvu projektu

Nésledné se zobrazi dialog dle obrazku 1.14, coz je klasicky dialog volby adresare pro ulozeni
projektu. Zvolime prislusnou slozku a pokrac¢ujeme tlacitkem Ulozit.

Zapis naseho prvniho programu dokumentuje obrazek 1.15. Soubor byl standardné pojmeno-
van jako MAIN.CPP (main = hlavni program, CPP zna¢i zkratku pro ,,cé plus plus®). V8im-
néte si, ze textovy editor rozli$uje syntaxi pomoci barev a stylt pisma. Ptikazy preprocesoru
(povime si o nich podrobnéji v pritbéhu naseho seznamovani s jazykem C++) se znaci zelené,
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KAPITOLA 1 Uvod do programovaéni v jazyce C++

tucné jsou oznacena kli¢ova slova jazyka C++, Cervené specialni znaky, modrie textové retézce
a fialové zapisy cisel.

F
B Ulosit jako -
Uot do: || PROGRAMY - 9F e
(== Nazev pologky = Daturn zmény Typ
""} L PROG_O1 10.4.201515:21 Slozka sou
Naposledy 1} ppog 02 13.4.2015 6:45 Slozka sot
navstivene
1 PROGO2 12.4.201515:25 Slozka sou
!| 1 PROG_04 156.201513:28 Slozka sou
Plecha
ij__‘
Knihovny
! i
Poéitac < | [T [3
Nazev souboru: FRVNI - UloZit
% Uit jakotyp:  |Dew-Ce= project {*dev) v [ Somo ]

Obrazek 1.14. Volba adresére pro ulozeni souborl projektu

w PRVNI - [PRVNLdev] - Dev-C++ 59.2 =
Soubor Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit Nastroje AStjle Okna Napovéda

| DENREE E|~~||BEIEE| €98 200 %8| | % dh|||[meee 0. cavic patess o]

EELirr— <l -]

Soubory [Tridy_| Dt [ || main.cop |

= 1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3
4 int main(int argc, char** argv)
56 {
6 cout<<"Dev-C++";
7 return 0;
8-}

B8 Kompilator | By Zdroje| dlb Kompilace [/ Debugger | [ Vysiedky nledani | ] schovat

ien results... ~

[ o ]

e E]
- Waznings: 0
- Cutput Filename: D:\MATOUSER\CPRESS\PROGRAMY\PRVNI\PRVNI.exe
- Cutput Size: 1,76752948760986 MiB
- Compilation Time: 1,985 E

gl m J v

Line: 7 Col: 12 Sel: 0 Lines: 8 Length: 118 Viladani Done parsing in 0,046 seconds
Q = 3
¥ S &

Obrazek 1.15. Z&pis programu v textovém editoru
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Vypis programu je jesté uveden v textové formé nize.
N
#include <iostream>
using namespace std;
int main(int argc, char** argv)
{

cout<<"Dev-C++";

return 0;

Klicové polozky nabidky

Na zacatku nasi prace s vyvojovym prostfedim Dev-C++ vystacime pouze s nékolika malo
ptikazy z nabidek Soubor a Spustit, pro informaci jsou tyto dvé nabidky uvedeny formou
obrazku 1.16.

Nabidka Soubor obsahuje zndmé prikazy. Nejcastéji budeme pouzivat piikaz Novy bud pro
zalozeni nového projektu, nebo pro vlozeni nového zdrojového souboru do stavajictho pro-
jektu. Piikaz ZavFit projekt zavie aktualni projekt, ale neukonéi vyvojové prostredi. Prikaz
Zav¥it zavie aktualni zdrojovy soubor otevieny v editoru. Vice nyni védét nemusime. Prika-
zem Oteviit projekt nebo soubor otevieme dfive vytvoreny projekt nebo zdrojovy soubor
(ktery jsme tfeba nedopatfenim zavreli).

[ PRVMI - [PRVNLdev] - Dev-C++ 592

[T Editace Hiedat Zobrazit Proje EET nastroje AStyl: Okna |

Mowy C B8 Zkompilovat Fo
Otevrit projekt nebo soubor  Ctrl+ O O Spustlt- i F10
- Uloi fE E2) Zkompilovat a spustit F11

oit Ctrl+5 00 . ) i
Uloit jako oo Piekompilovat vie F12
UloZit projekt jako... D Kontrola syntaxe
Wl Ulogit vie Shift+Ctrl+5 [ Syntax Check Current File
Zaviit Ctrl+W Parametry...
3 Zaviit projekt _ Upravit Makefile
B Zaviit vie Shift+Ctrl+W

Vyistit

Vlastnosti ﬁ Y

; . dlh Profilova analyza
@ l;npo: . ﬂ Delete Profiling Infermation

pol
Goto Breakpoint F2
= -
I‘I'Sk e Curl+P Vlodit breakpoint F4
astaveni tisku vg Ladit F5
% Konec Gl M Ukondit provadéni F&

Obrazek 1.16. Nabidky Soubor a Spustit
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KAPITOLA 1 Uvod do programovaéni v jazyce C++

Nabidka Spustit obsahuje ¢tyti klicové prikazy, které jsou svymi ndzvy velmi podobné, proto
vysvétlime rozdily (viz obrazek 1.16):

m  Zkompilovat F9 - prelozi aktudlni projekt, vznikne cilovy spustitelny soubor s koncov-
kou EXE,
Spustit F10 - spusti dfive vytvoreny cilovy soubor (novy preklad se neprovadi),
Zkompilovat a spustit F11 - pokud doslo ve zdrojovém souboru ke zménam, provede
novy preklad; pokud je preklad v poradku, spusti nasledné program,

m  Prekompilovat vSe F12 - provede opétovny preklad vsech zdrojovych souborii v projektu.

Preklad programu

Nyni jiz vime, Ze nejsnazsi zptisob pro preklad a nasledné spusténi programu je pouzit zkrat-
kovou klavesu F11 (vyvola se ptikaz Zkompilovat a spustit).

Pred prvnim prekladem budeme dotazani na nazev zdrojového souboru proto, aby vyvojové
prostfedi mohlo pod timto nazvem soubor ulozit. Vychozi ndzev MAIN.CPP lze zm¢énit, ob-
vykle v8ak tento ndzev ponechame. Viz obrazek 1.17.

Pti opétovnych prekladech jiz vyvojové prostredi uklada zdrojové soubory automaticky. Si-
tuaci po uspésném prekladu zachycuje obrazek 1.18, nasledné je preloZeny program spustén
v konzoli, jak dokladuje obrazek 1.19.

F k|
E Save As ﬁ

UloZitdo: |, PRVNI ~ @ T o
T= Mazev polozhky ’ Datum zmény Typ
chelp Hiedani neodpovidaji Zadné polozky.
Maposledy
navitiveng
Plocha

=

Knihovny

ﬁ*“:

Pogitad < [T | »
oy Mazev souboru: | TETE - Ulodit
w Uladt jako typ: [CH source files (“.cpp” oo oo " ce+"cp) T ] [ Stoma ]

e

Obrazek 1.17. Dialog pro volbu ndzvu zdrojového souboru pro jeho ulozeni
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Prvni program

Je mozné, Ze se vam nepodafi zdrojovy text opsat spravné. Hlaseni chyb je sice v anglicting,
ale chybu Ize rozeznat pomoci ¢isla fadku. Dale vime, Ze naptiklad kli¢ova slova jsou psana
tuéné (udélame-li chybu pii zapisu klicového slova, nebude ptislusné slovo vyobrazeno tu¢né).

P— i
Soubor Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit MNéstroje AStyle Okna Népovéda

0@ @ 8 - QR EE |E€E 8| BBOEEE «| %/ dbéh|||meecc ¢.5.1 62-bat Belease -

a & @ [(qlnhals) v] v]

Soubory D+ | » || main.cpp

=) PrRVNI . . T
A p— #include <iostream>

m

1
2 using namespace std;
3

S

int main(int argc, char** argv)
56 {

6 cout<<"Dev-C++";

B8 Kompilitor | G Zdroje| dlh Kompilace |4 Debugger [ [l Vyslediy hiedani | ] Schovat|

Compilation results... -

— Errors: 0

| | - Warnings: 0

[Tl Shorten compiler paths  — Cutput Filename: D:\MATOUSEK\CPRESS\PROGRAMY\PRVNI“PRVNI.exe
— Cutput Size: 1,76752948760986 MiB
- Compilation Time: 1,72s

1+ o

Kl T »

Line: 2 Col: 9 Sel: 0 Lines: 8 Length: 118 Vikladani Done parsing in 0,031 seconds

Obrazek 1.18. Situace po prekladu, v doIni ¢asti jsou informace o vysledcich prekladu

Vysledkem béhu programu je vypis textu Dev-C++. Prostfedi samo dale vypi$e hldSeni ohled-
né ¢asu béhu programu (zhruba 20 ms) a navratové hodnoté 0. Rovnéz vlozi ¢ekdni na stisk
klavesy, aby bylo mozné si vypsané vysledky prohlédnout. Viz obrazek 1.19.

F 5

i DAMATOUSEK\CPRESS\PROGRAMY\PRVNI\PRVNLexe = | B o)

—C++

Process exited after B0.8205% seconds with return value B
Pokrafujte stisknutim libovolné klavesy...

k

Obrazek 1.19. Béh programu v konzoli
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KAPITOLA 1 Uvod do programovaéni v jazyce C++

Strucné vysvétleni zapisu programu

V této chvili neni mozné zcela vysvétlit konstrukce, které jsou v zapisu tohoto jednoduchého
programu pouzity. Pokusme se o to alespon stru¢né pomoci obrazku 1.20.

vloZeni hlavic¢kového souboru
s prostfedky pro vstup a vystup programu

pokyn pro vybér prostoru jmen std (standard),
napfiklad bude znamé jméno cout

#include <iostream>

using namespace std;

[ hlavni program v jazyce C++ ]

int main (int argc, char** argv)

{

cout<<"Dev-C++"; 4—[ vypis textu na obrazovku pomoci cout ]

return 0O; 4—{ ukonc&eni programu, opera¢nimu systému se preda vysledek 0 ]

}
Obrazek 1.20. Rozbor programu

Na zacatku zdrojového textu se obvykle uvadi tzv. direktivy neboli ptikazy preprocesoru. Tyto pti-
kazy rozezname podle toho, Ze za¢inaji symbolem # (mfizka). Pfikaz #include <iostream> slouzi
pro vlozeni zdrojového souboru s ndzvem iostream (input/output stream, tedy vstupné/vystupni
proudy; proudy jsou v jazyce C++ prostredky pro vstup a vystup programu; naptiklad nacteni
dat z klavesnice nebo vypis na obrazovku, jiz v kapitole 2 se dozvime, jak se proudy pouzivaji).

Prikaz using namespace std; vybere k pouziti prosttedky poskytované tzv. jmennym pro-
storem std (standard). Do tohoto prostoru patii zejména prostiedky cin (vstupni konzolovy
proud, pouziva se pro nacteni dat z klavesnice) a cout (vystupni konzolovy proud, pouziva se
pro vypis dat na obrazovku).

Jazyk C++ pouziva (podobné jako vétsina jinych programovacich jazyki) blokovou struktu-
ru. Program lze rozdélit do urcitych celkd, tzv. podprogrami, které se v pripadé jazyka C++
nazyvaji funkce. Hlavni program je pak zapsan jako funkce main (¢esky hlavni). Kazda funkce
miiZe mit ndvratovou hodnotu a parametry (o tom pozdéji v kapitole 7).

V hlavnim programu je zapsan ptikaz vystupu, ktery do proudu cout odesle uvedeny textovy
fetézec. V programu to zptisobi vypsani prislusného retézce na obrazovce.

Program je zakonden ptikazem return 0; (ndvrat), ktery ukon¢i jeho béh a operaénimu sys-
tému preda navratovy kod. Zde zvolend hodnota 0 se vétsinou pouziva jako znament, ze pro-
gram dobéhl normalné (bez hldseni chyby). Riznymi hodnotami navratovych kédi muzeme
opera¢nimu systému sdélovat riizné chyby, které pti své ¢innosti program zjistil.
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Par zajimavostf

Par zajimavosti

Na tomto misté pripojime par zajimavosti, které se mohou hodit pfi bézném psani programd.

Komentare neboli poznamky

Pokud potfebujeme urcitou ¢ast zdrojového textu oznacit pozndmkou (neboli napsat k ni ko-
mentar), Ize pouzit dvé varianty:
1. Jedna-li se o kratky komentar, ktery se vejde na jeden fadek, pouZijeme dvé lomitka a za né
zapiSeme komentar. Napriklad:
cout<<"Dev-C++"; //vypisSe Dev-C++

2. Jedna-li se o del$i komentaf na vice fadka, za¢neme kombinaci lomitko - hvézdicka, poté
zapi$eme prislu$ny text a komentar ukoné¢ime opa¢nou kombinaci, tedy hvézdicka - lo-
mitko. Naprtiklad:

/*toto je komentar,

ktery zabira vice radki*/
Komentare slouzi pouze pro orientaci ve zdrojovém textu. VSechny komentare prekladac¢
ignoruje.
Proto také komentare ¢asto pouzivaime k tomu, abychom urc¢itou ¢ast zdrojového textu ,vy-
pustili“. Rikame, Ze tuto ¢ast textu ,,zakomentujeme". Preklada¢ pak tuto ¢4st neptelozi (tedy
»vynecha®).

Pomocné nastroje na Internetu

Na internetu lze nalézt mnoho uzite¢nych informaci k programovani. Doporuc¢ujeme zejmé-
na stranky:

®  www.cplusplus.com - zde je k dispozici fada informaci k jazyku C++, naptiklad podrob-
néjsi vyklad klicovych slov a knihoven, napovéda a tutorialy. Text je v anglictiné.

m  cpp.sh - zajimavé stranky obsahujici tzv. C++ Shell. Jedna se o online preklada¢ jazyka
C++. MizZete ho pouzivat zejména pro testovani kratkych programd, a pfitom nepotte-
bujete mit v pocitaci nainstalovany prekladac jazyka C++.

Rozdéleni zakladnich datovych typu

V nasledujicich kapitolach se postupné seznamime s datovymi typy pro ulozeni rtiznych hod-
not. To ndm dovoli vytvaret programy, které budou napiiklad schopny provadét jednoduché
matematické operace.
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KAPITOLA 1 Uvod do programovaéni v jazyce C++

Datovy typ urcuje obor hodnot (v jakém rozsahu proménna uchovava hodnoty), interpretaci
obsahu (¢islo, znak apod.) a mnozinu pfipustnych operaci (naptiklad ¢isla Ize s¢itat nebo po-
rovnavat). Mezi zakladni datové typy patfi:

celociselné (v pevné fddové Cdrce): napriklad int (viz kapitolu 2),

redIné (v pohyblivé fadové ¢arce): naptiklad float (viz kapitolu 3),

[

[

m  Jogické: bool (viz kapitolu 4),

m  znakové (pro uchovdni jednoho znaku): char (viz kapitolu 10),
[

odvozené datové typy (jsou odvozeny z Ciselnych nebo znakovych typii): naptiklad pole (viz
kapitolu 6), ukazatel (viz kapitoly 8 a 9), struktura (viz kapitolu 12), tfida (viz kapitolu
16) atd.
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KAPITOLA 2
Ce | O (\i |,S e | n é V této kapitole:

m  Cela ¢isla se znaménkem

d 4 a bez znaménka
a tove ty py Zékladni vstupné/vystupni
operace
m  Pokrocilejsi operace
s proménnymi a proudy
m  Aritmetické operace
s celymi Cisly
m  Zadavani ciselnych literall
datovych typi: v rliznych soustavach

m  Obor hodnot ur¢uje omezeni rozsahu hodnot
uchovavanych v proménné prislu§ného datového typu. Ma-li byt rozsah hodnot vétsi, musi
promeénna zabirat vétsi prostor v paméti a také provadéni operaci zabira obvykle vice ¢asu.

Pamét pocitace ani jeho vypocetni vykon nejsou ne-
omezené, proto pouzivame rtizné datové typy prime-
fené pro konkrétni pouziti. Zakladni charakteristiky

m  Interpretace obsahu urcuje, jakym zptisobem se nahlizi na obsah proménné. Na hardwa-
rové urovni je obsah proménné reprezentovan ,,shlukem jedni¢ek a nul“ Obsah proménné
muzeme ale chapat jako ¢islo nebo znak ¢i mnoha jinymi zpusoby.

®  Mnozina operaci urcuje, které operace lze vykonavat nad proménnymi daného datového
typu, ptipadné jak tyto operace probihaji. Napiiklad déleni dvou celych ¢isel je provadé-
no celociselné. Kdezto déleni dvou realnych ¢isel je provadéno v redlné aritmetice. S¢itat
muzeme proménné ¢iselnych typu, kdezto pole scitat nelze. Atd.

Nejjednodussi skupinu datovych typt predstavuji celd ¢isla, proto touto skupinou za¢neme.
NiZe se dozvime, Ze celo¢iselné proménné mohou byt bez znaménka (kladné hodnoty v¢et-
né nuly) nebo se znaménkem. Dale se seznamime se zakladnimi vstupné/vystupnimi opera-
cemi (nauc¢ime se nacist hodnotu ¢isla z klavesnice do proménné a vypsat obsah proménné
na obrazovku). Poté se seznamime s aritmetickymi operacemi poskytovanymi jazykem C++.

Celd ¢isla se znaménkem a bez znaménka

Zakladni rozdéleni celych ¢isel je na ¢isla bez znaménka (kladné hodnoty véetné nuly) a ¢is-
la se znaménkem (kladné i zaporné hodnoty véetné nuly). Pro rozlieni téchto dvou skupin
pouzivame klicova slova unsigned (oznacuje proménnou bez znaménka) a signed (oznacuje
proménnou se znaménkem).
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KAPITOLA 2 Celociselné datové typy

Pro deklaraci proménné typu celé ¢islo pouzivaime datovy typ int. Je to zkratka anglického
oznacenli integer, kterd odpovida ¢eskému pojmu celé ¢islo. Proménna tohoto typu zabira v pa-
meéti pocet bajti, ktery je obvykle uréen typem prekladace. V soucasnosti je obvyklé, ze prekla-
dace berou zdkladni velikost celého ¢isla v rozsahu 32 bitii, tedy jako 4bajtové Cislo.

Je-li tfeba, Ize pivodni rozsah typu int upravit bud zkracenim na polovinu rozsahu v bajtech,
takovy typ oznacujeme jako short (¢esky ,kratky“). Ptipadné je mozné ptivodni rozsah v baj-
tech rozsifit na dvojnasobek, takovy typ oznacujeme jako long (Cesky ,dlouhy®). Dokonce
existuje jesté ,,$ir$i“ typ oznacovany jako Tong Tong.

Cela ¢isla bez znaménka

Zac¢néme nejdfive typem unsigned int, ktery odpovida celému ¢islu bez znaménka v roz-
sahu 4 bajtt. Do proménné tohoto typu lze uloZit hodnoty 0 az 2°* — 1. Pocet odli$nych ¢isel
koédovanych ve dvojkové soustavé ve 32 bitech odpovidd 2%2. Vzhledem k tomu, Ze za¢iname
od nuly, je maximalni hodnota vzdy o jedni¢ku niz$i nez 2*%, tedy maximalni hodnota je 2% - 1.

Datovy typ unsigned short int ma rozsah v bajtech polovi¢ni proti pfedchozimu ptipadu
(tedy 2 bajty). Do proménné tohoto typu lze ulozit hodnoty 0 az 2'¢ - 1.

Datovy typ unsigned long int ma obvykle rozsah shodny jako typ unsigned int.

Datovy typu unsigned long long int ma proti typu unsigned int rozsah v bajtech dvojna-
sobny (tedy 8 bajti). Do proménné tohoto typu lze ulozit hodnoty 0 az 2% - 1.

Zvlastnosti je pak datovy typ unsigned char. Pozdéji se dozvime (viz kapitolu 10), Ze se pou-
ziva pro znakové proménné. Nicméné ho lze pouzit i pro cela ¢isla a rozsah odpovida jedno-
mu bajtu, ¢iselné 0 az 2% - 1.

Rychly prehled o celo¢iselnych datovych typech bez znaménka ziskame z tabulky 2.1. Najdeme
zde ptislusny datovy typ, jeho zkraceny nazev (nemusime tak napriklad zapisovat unsigned
int, staci zapsat pouze unsigned), velikost proménné v bajtech (tedy informaci o mistu, které
zabere v paméti), ¢iselny rozsah a priponu. Pripona se pouzivd v pripadech, kdy je nutné za-

pisovat ¢iselné hodnoty ve vy$sim rozsahu, nez odpovida (znaménkovému) datovému typu
int. Pfiponu uvadime také v pfipadé, Ze je nutné zdtiraznit, jaky ma byt typ ciselné konstanty.

Tabulka 2.1. Datové typy pro celé ¢isla bez znaménka

Datovy typ Zkraceny nazev Velikost Ciselny rozsah Pripona

unsigned int unsigned 4 bajty 0az2%-1 uL

unsigned Tlong int unsigned long (0az4 294 967 295)

unsigned short int unsigned short 2 bajty 0az2'%1 neni
(0az 65 535)
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Cel4 ¢isla se znaménkem a bez znaménka

Datovy typ Zkraceny nazev Velikost Ciselny rozsah Pfipona
unsigned long long int unsigned long long 8bajtd 0az2%1 uLL

(0az 18446 744 073
709551 615)

unsigned char neni 1 bajt 0az 251 neni

(0az 255)

Cela ¢isla se znaménkem

Cela ¢isla se znaménkem pouzivaji jeden bit pro ulozeni znaménka, takze rozsah ¢isel je pak
o jeden bit uz$i. Zapornych hodnot je stejny pocet jako kladnych hodnot véetné nuly.

Pro 4bajtové typy signed int a signed Tong int je rozsah -2°' az 2°' - 1. Pro 2bajtovy typ
signed short int je rozsah -2'° a7 2" - 1. Pro 8bajtovy typ signed long long int je rozsah
-2% a7 2% - 1. Pro 1bajtovy typ signed char je rozsah -27 az 2" - 1.

Tabulka 2.2. Datové typy pro celd Cisla se znaménkem

Datovy typ Zkraceny nazev Velikost  Ciselny rozsah Pipona

signed int int 4 bajty =23 az 23141 neni

signed long int Tong (2147483 648 az+2 147483647) L

signed short int short 2 bajty =215 az 2151 nenf
(-32768az+32767)

signed long long int Tong long 8 bajtt -2 a7 2%-1 LL

(-9223 372036 854 775 808
az+9 223372 036 854 775 807)
signed char char 1 bajt -27az 2’1 nenf

(-128 az +127)

Charakteristiky celociselnych datovych typ(

Chceme-li snadno zjistit rozsahy jednotlivych ¢iselnych typti v dané implementaci preklada-
Ce, stadi pouzit soubor LIMITS.H. Tento soubor nalezneme v adresafi instalace vyvojového
prostredi.

V tabulce 2.3 jsou uvedeny nejpouzivanéjsi symboly a jejich vyznam (v zavorce je pak uvede-
na hodnota, ktera plati pro pripad prekladact, které jako zékladni typ uvazuji 32bitové celé
¢islo). Podobné jsou definovany symboly LONG_MIN, LONG_MAX, ULONG_MAX, LLONG_MIN, LLONG_
MAX, ULLONG_MAX.
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KAPITOLA 2 Celociselné datové typy

Tabulka 2.3. Viybrané symboly ze souboru LIMITS.H

Symbol Vyznam

CHAR_BIT pocet bitl pro reprezentaci proménné typu char (8)

SCHAR_MIN minimalni hodnota proménné typu signed char (-128)
SCHAR_MAX maximalni hodnota proménné typu signed char (+127)
UCHAR_MAX maximalni hodnota proménné typu unsigned char (255)
SHRT_MIN minimalni hodnota proménné typu signed short (-32 768)
SHRT_MAX maximalni hodnota proménné typu signed short (+32 767)
USHRT_MAX maximalni hodnota proménné typu unsigned short (65 536)
INT_MIN minimalni hodnota proménné typu signed int (-2 147 483 648)
INT_MAX maximalni hodnota proménné typu signed int (+2 147 483 647)
UINT_MAX maximalni hodnota proménné typu unsigned int (4294 967 295)

Zakladni vstupné/vystupni operace

Vstupné/vystupni operace, tedy nacitani hodnot proménnych a jejich vypis, se v jazyce C++
provadi pomoci tzv. proudu (anglicky streams). Proudy poskytuji velmi pfehledny a vykonny
prostfedek pro vstupné/vystupni operace.

Standardni (tzv. konzolové) proudy se nazyvaji cin (vstupni) a cout (vystupni). Pro jejich po-
uziti je tfeba zapsat pokyn (pouziti symboli z tzv. prostoru jmen s oznac¢enim std, tim se nam
zjednodusi zapisy: misto plné formy std: :cina std: : cout budeme zapisovat pouze cina cout):

using namespace std;

Zakladni vystupni operace

Vystupni proud se nazyva cout, coz je zkratka od anglického oznaceni console output (vystup-
ni konzole). Jako vystupni konzole pracuje vétsinou obrazovka pocitace. Hodnoty odeslané
do vystupniho proudu cout uvidime tedy vypsané na obrazovce.

Pro odeslani hodnoty do vystupniho proudu pouzivame operator <<, ktery se odborné oznacuje
jako insertor (insert — vlozit, vkladd hodnoty do proudu). Symbol << predstavuje myslenou $ipku,
ktera ik, Zze hodnota je nasmérovana do proudu. Operator << se pouziva v této formé zapisu:

vystupni_proud << vyraz;

Je-1i tfeba odeslat do proudu (provést vypis) vice vyrazi, lze operator << pouzit v daném pii-
kazu opakované, naptiklad:

vystupni_proud << vyrazl << vyraz2 << vyraz3;
Chceme-li vypsat text, musime jej uvést v ramci uvozovek:

vystupni_proud << "text";
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Zakladni vstupné/vystupni operace

Pro ukonéeni tadku pfi vypisu pouzivime manipuldtor end1 (zkratka od anglického oznace-
ni end line):

vystupni_proud << endl;

Po tomto kratkém vykladu mtizeme jiz predvést vystupni operace pomoci proudu cout na krat-
kém prikladu. Vypiseme na obrazovku zakladni vlastnosti vy$e popsanych datovych typt int
a unsigned. Pro ziskani informace o velikosti proménné nebo datového typu pouzivame ope-
rator sizeof (vychazi z anglického oznaceni ,,size of “ piSe se véak bez mezery). Tento operator
se pouziva ve formé zapisu:

sizeof(datovy_typ|proménna)

Vysledkem pouziti operatoru sizeof je celé ¢islo, které urcuje pocet bajtii potfebnych pro ulo-
zeni proménné prislusného datového typu do paméti.

Nyni spustime vyvojové prosttedi Dev-C++. Pomoci polozky nabidky Soubor - Novy >
Projekt, viz obrazek 2.1, vyvolame dialog volby typu projektu dle obrazku 2.2.

B Dev-c++ 592

Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit Mastroje AStyle Okna Nipovéda

[] zdrojowykéd  Ctrl+N

Oteviit projekt nebe soubor Ctrl«0 | &1 Projekt..

Obrazek 2.1. Zalozeni nového projektu

V dialogu volby typu projektu dle obrazku 2.2 se pfepneme na kartu Basic a jako typ projektu
zvolime Console Application. Konzolova aplikace je typ aplikace pro operacni systém Windows,
ktera pracuje v textovém rezimu (jako MS-DOS okno). Déle vybereme projekt typu C++ Projekt.
V textovém poli Jméno zaddme ndazev projektu PROG_01. Pokracujeme stiskem tla¢itka Ok.

[ Novy projekt [

Basic | Multimedia | Win32 | Console]
D a8 = £ [J
Windows Static Library DLL Empty Project
Application
A console application (MS-DOS window) (@ C Projekt @ Cx+ Projekt
Jména: [ Mastavit jako implicitni
PROG_01
[ \/ Ok ] ’ x Storno ] ? MNapovéda

Obrazek 2.2. Volba typu projektu
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KAPITOLA 2 Celociselné datové typy

Nésledné se zobrazi dialog dle obrazku 2.3, coz je klasicky dialog volby adresare pro ulozeni
projektu. Zvolime prislusnou slozku a pokrac¢ujeme tlacitkem Ulozit.

[ Utosit jako -

Uolt do: )| PROG_DT - 9F e

(== Nazev pologky Daturn zmény Typ
‘“’} Hledani necdpovidaji Z3dné poloiky.

Maposledy

navitivensg

|

Plecha

—

Knihovny

Pocitac 4 [T +

Mazev souboru: PROG_01 - UloZit
% Uodtjakotyp:  [Dew-Ce= project {*dev) v [ Somo ]

Obrazek 2.3. \Volba adresére pro ulozeni soubord projektu

[ PROG_01 - [PROG_01dev] - Dev-C++ 5.92 =
Soubor Editace Hledat Zobrazit Projekt Spustit Nastroje AStyle Okna Napovéda
| DEEREE & || ~~||BEIEE| €98 200 %8| | % | |[meee 10 cavic tatese o]
L= -] -
Soubory |Tridy [ <[> [‘]mmtpn|
= Pro6 o1 1 #include <iostreams]
2
3 /* run this program using the console pauser or add your own getch, system("pause") or i
4
58 int main(int argc, char** argv) {
ST return 6;
7%}

< 0
B8 Kompilator | By Zdroje| dlb Kompilace [/ Debugger | [ Vysiedky nledani | ] schovat

[ o ]

Shorten compiler paths

2l

Line: 1 Col: 20 Sek 0 Lines: 7 Length: 177 Vidadani

m (€ m @ ‘E’@‘i’ BN e mjfm.

Obrazek 2.4. Nyni mdzeme zacit psat program
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Zakladni vstupné/vystupni operace

Po téchto krocich je jiz vyvojové prostredi pripraveno na vlastni programovani. Situace je
zfejmd z obrazku 2.4.
Vyvojové prostiedi samo vlozi hlavickovy soubor iostream, ktery je pottebny pro pouZiti

proudtl. Pro vlozeni externiho zdrojového souboru se pouziva direktiva #include (include -
zahrnout) v této formé:

#include <ndazev_souboru>

Nasledné pozadujeme pouziti jmenného prostoru std a sami pozadujeme vlozeni hlavickového
souboru limits.h, ktery obsahuje informace o celo¢iselnych datovych typech.

Hlavni program zapisujeme do funkce main.

Program pomoci proudu cout vypi$e informace o velikosti datového typu int v bajtech a mi-
nimalni a maximalni hodnotu proménné typu int.

Nésledné jsou podobné vypsany informace o datovém typu unsigned.

PROG_01:
#include <iostream>
using namespace std;
#include <limits.h>
int main(int argc, char** argv)

{
cout<<"velikost typu int: "<<sizeof(int)<<endl;
cout<<"minimalni hodnota: "<<INT_MIN<<endT;
cout<<"maximalni hodnota: "<<INT_MAX<<endl;
cout<<endT;
cout<<"velikost typu unsigned: "<<sizeof(unsigned)<<endl;
cout<<"minimalni hodnota: "<<0O<<endl;
cout<<"maximalni hodnota: "<<UINT_MAX<<endl;
return 0;

}

Vypis programu v konzoli:
velikost typu 1int: 4

minimalni hodnota: -2147483648
maximalni hodnota: 2147483647
velikost typu unsigned: 4
minimalni hodnota: 0

maximalni hodnota: 4294967295
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KAPITOLA 2 Celociselné datové typy

Zakladni vstupni operace

Vstupni proud se nazyva cin, coz je zkratka anglického oznaceni console input (vstupni kon-
zole). Jako vstupni konzole pracuje vétsinou klavesnice pocitace. Hodnoty pro nacteni do pro-
ménnych zadavame tedy pomoci kldvesnice.

Pro nacteni hodnoty ze vstupniho proudu pouzivame operator >>, ktery se odborné oznacuje jako
extraktor (extract - vyjmout, vyjima hodnoty z proudu). Symbol >> predstavuje myslenou sipku,
ktera rika, Ze hodnota je nasmérovana do proménné. Operator >> se pouziva v této formé zapisu:

vstupni_proud >> proménna;

Priklad pouziti vstupni operace (nacteni ¢isla z klavesnice) bude proveden nize, po vysvétleni
dalsich detailu.

Pokrocilejsi operace s promeénnymi a proudy

Pred dal$imi priklady se musime seznamit s dal$imi operacemi, které je potfebné znat pfi praci
s proménnymi a vstupné/vystupnimi proudy.

Deklarace proménné
Deklarace proménné predstavuje pro preklada¢ nahlaseni nazvu (presnéji identifikdtoru) pro-
ménné a jejiho datového typu.
Preklada¢ musi zejména kontrolovat, zda proménnd daného nézvu jiz dfive neexistuje (na-
zev proménné se rovnéz nesmi shodovat se dfive zavedenymi symboly nebo kli¢ovymi slovy
programovaciho jazyka). Pfi zpracovani programu lze pouzivat pouze proménné, které byly
predem nahlaseny (deklarovany). Pokud je ve vyrazu pouzit symbol, ktery prekladac nezna,
hlasi chybu.
Preklada¢ dale kontroluje, zda vSechny nahlaené proménné mtize ulozit do paméti, nebo
zda byla prekrocena jeji velikost. V pripadé prekroéeni velikosti dostupné paméti hlasi chybu.
Deklarace proménné za¢ina uvedenim datového typu a nasleduje nazev proménné:
<datovy_typ> <identifikator>;
Pro volbu identifikatoru plati tato pravidla:
® je doporuceno pouzivat pismena anglosaské abecedy (nelze pouzivat diakritiku), ptipadné
Cislice (identifikator v§ak nesmi zacinat Cislici),
B je mozné pouzivat specidlni znaky (napt. _), nékteré znaky jsou v§ak vyhrazené pro ope-
ratory jazyka (napt. +, -, *, /, # atd.),
identifikator nesmi obsahovat mezeru ani jiné tzv. bilé znaky,

prekladac rozliSuje vysku pismen (case sensitive).
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Deklarace proménné miize byt spojena s definici jeji vychozi hodnoty, ktera se uvede
za rovnitkem:

<datovy_typ> <identifikator>=<vychozi hodnota>;

V ramci jednoho radku lze deklarovat vice proménnych daného datového typu s tim, Ze né-
které mohou mit definovanu vychoz{ hodnotu a jiné ne. Ptiklad:

int pocet=10,x,y,konec=0;

Vyse jsme deklarovali ¢tyti proménné typu celé ¢islo se znaménkem. Proménné pocet a konec
maji definovany vychozi hodnoty. Proménné x a y maji nedefinovanou (,,ndhodnou®) vychozi
hodnotu. Obvykle se deklarace proménné bez definice vychozi hodnoty nedoporucuje, pro-
gramovaci jazyk C++ ji vSak umoznuje.

Vystupni manipulatory dec, hex, oct

Vystupni proudy podporuji prepnuti vypisu ¢isel do desitkové, Sestnactkové (hexadecimalni)
nebo osmickové (oktalové) soustavy. Pro tyto pripady se pouzivaji manipulatory dec, hex a oct.

Pfipomenme, Ze standardni zptsob vypisu je provadén v desitkové soustavé, takze manipu-
lator dec pouzivame obvykle jen v piipadé, ze chceme vypis prepnout ze Sestnactkové nebo
osmickové soustavy zpét do desitkové soustavy.

Nize je uveden jednoduchy ptiklad. Do proménné x (je typu int) nacteme z klavesnice celé
¢islo. Jeho hodnotu pak zobrazime desitkové, Sestnactkové a osmickove.

PROG_02:
#include <iostream>
using namespace std;
int main(int argc, char** argv)
{
int x; //deklarace proménné
cout<<"Zadej cele cislo: ";
cin>>x; //nacteni hodnoty z klavesnice
cout<<"desitkove: "<<dec<<x<<endl; //desitkovy vypis
cout<<"sestnactkove: "<<hex<<x<<endl; //Sestnactkovy vypis
cout<<"osmickove: "<<oct<<x<<endl; //osmickovy vypis
return 0;

}
Vypis programu v konzoli (zadali jsme 31):

Zadej cele cislo: 31
desitkove: 31
sestnactkove: 1f

osmickove: 37
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KAPITOLA 2 Celociselné datové typy

Aritmetické operace s celymi Cisly

Aritmetické operatory provadi zakladni matematické operace s ¢isly, jejich zapis je velmi po-
dobny jako v matematickych vyrazech.

Zakladni aritmetické operatory

Zakladni aritmetické operatory predepisuji vypocet operaci souctu, rozdilu, sou¢inu, podilu
(celociselného) a zbytku po celociselném déleni. Tyto operatory zapisujeme podobné jako
v matematice, symbol operatoru je zapsan mezi dva operandy. Operatory, které maji dva ope-
randy, ozna¢ujeme odborné jako bindrni.

Tabulka 2.4. Zékladni aritmetické operatory

Operator Priklad zapisu Vyznam

+ X+y soucet dvou ¢fsel uloZzenych v proménnych xay

- X-y rozdil dvou ¢isel ulozenych v proménnych x ay

* X*y soucin dvou ¢isel uloZzenych v proménnych x ay

/ x/y celociselny podil dvou ¢isel ulozenych v proménnych x a'y

% X%y zbytek po délenf (modulo) dvou ¢isel uloZzenych v proménnych x a'y

Nize uvedeny priklad demonstruje vypocty s operatory dle tabulky 2.4 na dvou proménnych
a=11ab=5. Hodnoty obou proménnych jsou nejdiive kontrolné vypsany a nasledné se zob-
razuji vysledky ziskané pouzitim operdtort nad témito operandy.
PROG_03:

#include <iostream>
using namespace std;
int main(int argc, char** argv)
{

int a=11,b=5;

cout<<"a="<<a<<", b="<<b<<endl<<endl;

cout<<"a+b="<<a+b<<endl;

cout<<"a-b="<<a-b<<endl;

cout<<"a*b="<<a*b<<endl;

cout<<"a/b="<<a/b<<endl;

cout<<"a%b="<<a%b<<endl;

return 0;
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Aritmetické operace s celymi Cisly

Vypis programu v konzoli:
a=11, b=5

a+bh=16

a-b=6

a*b=55

a/b=2

a%b=1

Unarni aritmetické operatory

Zvlastni postaveni maji tzv. undrni operdtory. Tyto operatory pracuji pouze s jednim operan-
dem, viz tabulku 2.5. JelikoZ jsou nékteré symboly operatort podobné jako v predchozi tabulce
2.4, musime nékdy rozliSovat naptiklad binarni - (ve vyznamu rozdilu dvou ¢isel) a unarni -
(ve vyznamu zaporného znaménka ¢isla).

Operatory + a - oznacuji znaménko ¢isla a zapisuji se vzdy pred operand. Pouzivani undrntho
+ neni prili§ ¢asté, unarni - slouzi pro zménu znaménka ¢isla (odpovida nasobeni -1).

Tabulka 2.5. Unarni aritmetické operatory

Operator Priklad zapisu Vyznam

+ +X kladné znaménko ¢isla

- -y zaporné znaménko ¢isla (ndsobeni —1)
++ X++ nebo ++x X++ postinkrement, ++X preinkrement
- X——nebo ——X x—— postdekrement, ——x predekrement

Operatory ++ a -- se oznacuji jako inkrement (zvy$eni o 1) a dekrement (snizeni o 1). Existuji
dvé formy zapisu, pfed proménnou a za proménnou (viz také tabulku 2.5):

m Je-li operdtor zapsan pred proménnou, ma vyznam preinkrementu (++) resp. predekre-
mentu (--). Pfedpona pre zna¢i ,,pfed”. Hodnota proménné je tedy nejdtive zvysena resp.
snizena a jako takova vstupuje do vyrazu.

m  Je-li operator zapsdn za proménnou, md vyznam postinkrementu (++) resp. postekrementu
(--). Predpona post znali ,,po. V ramci vyrazu se uvazuje ptivodni hodnota proménné,
ke zvySeni resp. snizeni dochazi az po urceni hodnoty vyrazu.

V nize uvedeném programu jsou tyto operatory piedvedeny na nékolika vypoctech:

1. Nejdfive je na proménné x = 11 a y = -5 pouZit operator unarni -, takze dostdavame vy-
sledek -11 a 5.

2. Nasledné je sestaven slozitéjsi vyraz vysl=++x * y--. Vzhledem k zépisu si musime uve-
domit, Ze ++x znadi preinkrement (jiz v ramci vyhodnocovani vyrazu se uvazuje ,,nova“
hodnota x = 12) a y—- znadi postdekrement (v ramci vyhodnocovéni vyrazu se bere ,,sta-
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KAPITOLA 2 Celociselné datové typy

ra“ hodnota y = -5). Vysledek je tedy -60, vedlej$im efektem je zména obou proménnych:
x=12,y=-6.

3. Pro lepsi prehled jsou hodnoty obou proménnych nastaveny zpét: x = 11, y = -5 a je vy-
hodnocovan vyraz vysl=x++ * --y. Zde x++ zna¢i postinkrement (uvazujesex=11) a —-y
znaci predekrement (uvazuje se y = -6). Vysledek je tedy -66, vedlejsim efektem je zména
obou proménnych: x = 12, y = -6.

4. Vidime, Ze po vyhodnoceni téchto dvou komplikovanych vyrazi jsou hodnoty promén-
nych x a y stejné, ale vysledky vyrazu se lisi.

PROG_04:
#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char** argv)

{

int x=11,y=-5,vys1;
cout<<"x="<<x<<", y="<<y<<endl;
cout<<"-x="<<-x<<", -y="<<-y<<endl;
cout<<endl;

s

VysT=++x * y--;

cout<<"vysl=++x * y--: "<<vysl<<", x="<<x<<", y="<<y<<endl;
x=11;
y=-5;
cout<<endl;
vysl=x++ * --y;
cout<<"vysT=x++ * --y: "<<vysl<<", x="<<x<<", y="<<y<<endl;
return 0;
}
Vypis programu v konzoli:
x=11, y=-5
-x=-11, -y=5
vysT=++x * y--: -60, x=12, y=-6
vysl=x++ * --y: -66, x=12, y=-6

Priorita a asociativita

Priorita uréuje poradi zpracovani operandt pti pouziti riiznych operatort. Zmény priority
docilime pomoci zavorek ( ).

V tabulce 2.6 jsou uvedeny dosud probrané aritmetické operatory. Nejvyssi prioritu tedy maji
unarni operace. Operatory uvedené ve stejném fadku maji stejnou prioritu. Pokud se v daném
vyrazu pouZiji operatory se stejnou prioritou (a nejsou pouzity zavorky), budou automaticky
seskupeny v poradi uréeném asociativitou.
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Zadavani &iselnych literdld v rdznych soustavach

Tabulka 2.6. Priorita a asociativita aritmetickych operatord

Priorita Operatory Asociativita
1 ++, ——, undrni +, - &
2 * /% >
3 bindrni +, — ->

Uvazme, jak se vyhodnoti vyraz: 3*5/3%8. Operatory * a / maji stejnou prioritu, o vysledku
tedy rozhodne asociativita. Automatické seskupeni probéhne tedy takto: ((3%5)/3)*8. Nej-
drive se tedy stanovi soucin 3*5, tedy 15. Nasleduje déleni 15/3, tedy 5. Nakonec probéhne
néasobeni 58, celkovy vysledek pak bude 40.

Pokud pouzijeme zavorky, mtize byt vyraz vyhodnocen jinak a vede k jinému vysledku, na-
priklad: (3%5)/(3*8). Nyni bude vysledek 0 (celo¢iselné déleni 15/24).

Zadavani ciselnych literadld v rdznych
soustavach

Pfimé uvedeni ¢iselné hodnoty se oznacuje jako literdl. Jazyk C++ umoznuje zapisovat literaly
v desitkové, Sestnactkové a osmickové soustave.

Desitkova soustava je vychozi (platné ¢islice jsou 0 az 9).

Pro zapis Ciselného literdlu v Sestnactkové soustavé musime pouzit ,,pfedponu® 0x nebo 0X
(platné ¢islice jsou 0 az 9 a dale A az E, pripadné misto velkych pismen pouzijeme mala pis-
mena a az f). Napriklad literdl 0x10f predstavuje Sestnactkovou hodnotu 10F (tedy desitkovou
hodnotu 271).

Zapis ¢iselného literalu v osmickové soustavé za¢ind nulou (0), proto pozor! Napriklad literaly
123 a 0123 predstavuji odlisné hodnoty. Prvni zapis je desitkovy literal 123, druhy je osmic¢-
kovy literal 0123 (desitkové 83).

Je-li tfeba urcit datovy typ literalu, pouzivaji se pripony: U (unsigned), L (long), LL (long long)
a ULL (unsigned long long). Pokud neni pfipona uréena, rozumi se automaticky, Ze literdl je
zapsan dle typu int. Viz tabulky 2.1 a 2.2.
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KAPITOLA 3
DatOVé typy pro V této kapitole:

Vlastnosti datovych typl
4 | L M7 | pro realna ¢isla
rea n a C | S a m Vstupné/vystupni operace
z pohledu redlnych cisel
m  Aritmetické operace
s redlnymi cisly

V kapitole 2 jsme se seznamili s celo¢iselnymi datovy- sl Eselfef e

mi typy. Pro ulozeni ¢iselnych hodnot ve velkém rozsa- konverze

hu obvykle nepozadujeme tak velkou presnost, jakou e e
nam poskytuji cela ¢isla. Obvykle vysta¢ime s presnosti probranych operator(
naptiklad 6 desitkovych ¢islic.

Pro reprezentaci realnych ¢isel pak pouzivame datové typy obecné oznadované jako ¢isla
v plovouci fdadové cdrce (anglicky float-point). Takové ¢islo je reprezentovano dvéma slozka-
mi: mantisou a exponentem. Mantisa (M) je hodnota Cisla, exponent (E) urcuje fad. Viz tento
predpis (pro desitkovou soustavu):

redlné &islo = M-10%

Priklady zapist ¢isel v tomto formatu: 1,602-10" (elementarni naboj); 6,023-10* (Avogadro-
va konstanta).

Vlastnosti datovych typu pro realna cisla

K dispozici jsou celkem tfi typy: float, double a Tong doubTe, které se li§i oborem hodnot. Tyto
typy se také lisi velikosti v bajtech a presnosti, ktera je ur¢ena poctem platnych cifer (¢islic).

Format zapisu realnych literdlt v desetinném tvaru se vyznacuje pouzivanim te¢ky misto ob-
vyklé desetinné ¢arky, napiiklad: 1.2345. Realné literaly Ize také zapisovat v semilogaritmic-
kém tvaru, naptiklad: 1.602E-19.
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KAPITOLA 3 Datové typy pro redlna cisla

Tabulka 3.1. Vlastnosti datovych typU pro redlna isla

Typ Priblizny obor hodnot
float +1,21038az £3,4-10%%®
velikost: 4 bajty,

presnost: 6 platnych desitkovych cifer

double +2,2:107% az +£1,8.103%
velikost: 8 bajtd,

presnost: 15 platnych desitkovych cifer

Tong double +3.4107%%2 a7 £1,2:1074%32
velikost: 16 bajtd,

presnost: 18 platnych desitkovych cifer

Presné charakteristiky téchto datovych typii lze ziskat pomoci symbolti z hlavickového sou-
boru FLOAT.H.

Nize je doplnén kratky program, ktery pro kazdy z uvedenych typu vypise postupné: velikost
v bajtech, pocet platnych desitkovych ¢islic, minimalni a maximalni hodnotu. Mtzete tyto
udaje porovnat s tabulkou 3.1.

PROG_01:
#include <iostream>
#include <float.h>
using namespace std;
int main(Cint argc, char** argv)

{
cout<<"sizeof(float)="<<sizeof(float)<<endl;
cout<<"FLT_DIG="<<FLT_DIG<<endT;
cout<<"FLT_MIN="<<FLT_MIN<<endT;
cout<<"FLT_MAX="<<FLT_MAX<<endT;
cout<<endT;
cout<<"sizeof(double)="<<sizeof (double)<<endl;
cout<<"DBL_DIG="<<DBL_DIG<<endT;
cout<<"DBL_MIN="<<DBL_MIN<<endl;
cout<<"DBL_MAX="<<DBL_MAX<<endT;
cout<<endl;
cout<<"sizeof(long double)="<<sizeof(long double)<<endl;
cout<<"LDBL_DIG="<<LDBL_DIG<<endl;
cout<<"LDBL_MIN="<<LDBL_MIN<<endl;
cout<<"LDBL_MAX="<<LDBL_MAX<<end1;
cout<<endT;
return 0;

}
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Vypis programu v konzoli:
sizeof(float)=4
FLT_DIG=6
FLT_MIN=1.17549e-038
FLT_MAX=3.40282e+038
sizeof(double)=8
DBL_DIG=15
DBL_MIN=2.22507e-308
DBL_MAX=1.79769e+308
sizeof(long double)=16
LDBL_DIG=18
LDBL_MIN=3.3621e-4932
LDBL_MAX=1.18973e+4932

Vstupné/vystupni operace z pohledu redlnych cisel

Vstupné/vystupni operace z pohledu

redlnych cisel

Informace ke vstupné/vystupnim operacim z kapitoly 2 mizeme nyni doplnit o prehled dalsich

manipulatort a rozsifit informacemi, které plati pro realna ¢isla. Pti vypisu hodnoty mizeme

nastavit parametry, které urci, jak presné vypis probéhne:

m  $ifka - urc¢uje minimélni pocet znakd, které se maji vypsat. Uvazujme naptiklad vypis

¢isla 56 na 5 mist. V tomto pripadeé je tfeba pridat dalsi 3 znaky, aby celkova $itka vypisu
byla 5 znaku. Znak, ktery se pouzije jako vypln, je obvykle mezera (je mozné jej ale zme-
nit pomoci parametru vypliiovy znak). Pokud uvazujeme vypis ¢isla 56 v $ifce 0, vypise
se prosté 56 (vypis hodnoty nesmi byt zkreslen).

presnost — urcuje pocet Cislic za desetinnou teckou, které se zobrazi. Napriklad vypis

vvvvv

nezbytné zaokrouhleni); plati pro formaty fixed a scientific.
vypliovy znak - urcuje znak, ktery se pouzije jako vypln pti vypisu hodnoty ve vétsi $ir-
ce, jako vychozi vyplnovy znak je pouzita mezera.

zarovnavani — urcuje zpisob zarovnani vypisu hodnoty a misto, kam se budou vkladat

vvvvv

O zarovnani doleva (Teft) — vypis hodnoty je zarovnan doleva, vypln se vklada zprava:
-100a0,

O zarovnani doprava (right) - vypis hodnoty je zarovnan doprava, vypli se vklada
zleva: 0OO-1,

O meziznaménko a hodnotu (internal) - vypis znaménka je vlevo, nasleduji vypliové
znaky a nakonec vypisovand hodnota: -00O0O1.
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KAPITOLA 3 Datové typy pro redlna cisla

Prehled bézné pouzivanych manipulatorti pro vypis uvadi tabulka 3.2. Na za¢atku jsou pripo-
menuty dfive popsané manipulatory end1, dec, oct a hex.

Tabulka 3.2. Pfehled manipulétord

Manipulator
endl

dec

oct

hex

showpos

noshowpos

Teft
right

internal
fixed
scientific

uppercase

nouppercase

setw(w)

setfil1(f)

setprecision(p)

Pouzitelnost pro cisla
celé/redind

celd

celd

celd

celd/redind

celd/redind

celd/redind
celé/redind

celd/redind
redlna

redlna

celd/redind

celé/redina

celd/redind

celé/redind

redlna

Vyznam

ukon¢i fadek a nastavi kurzor na zac¢atek nasledujiciho fadku
prepne zobrazeni celych ¢isel do desitkové soustavy
pfepne zobrazenf celych cisel do osmickové soustavy
prepne zobrazeni celych ¢isel do Sestnactkové soustavy

zajisti zobrazeni znaménka i pro nezdporna cisla (kladna cisla
vcetné nuly)

vypne zobrazeni znaménka pro kladna isla
(znaménko se zobrazuje pouze pro zaporna ¢isla)
pfepne na zarovnavani doleva (vyplh zprava)
pfepne na zarovnavani doprava (vypln zleva)
pfepne na vyplnénfi mezi znaménkem a hodnotou

pfepne vypis redlnych ¢isel do tvaru s pevnou pozici dese-
tinné tecky

prepne vypis redlnych cisel do exponencidiniho tvaru

prepne vypis ¢isel tak, ze znaky se zobrazuji jako velka pis-
mena (tyka se vypisu celych ¢&isel v Sestnactkové soustaveé a
redlnych cisel v exponencidlnim tvaru)

prepne vypis Cisel tak, Zze znaky se zobrazuji jako mald pfs-
mena (tykd se vypisu celych cisel v Sestnactkové soustave a
redlnych ¢isel v exponencidlnim tvaru)

nastavf sitku nasledujiciho vypisu dle w, chybéjici znaky do
pozadovaného poctu jsou realizovany zvolenou vyplnf (po-
kud zadanf sitky nezopakujeme pred kazdym vypisem, bude
mit nasledujfci vypis opét sitku 0)

nastavi vyplnovy znak na f (znakové literdry piseme mezi
apostrofy)

nastavi vypis redlnych ¢isel na pocet desetinnych mist da-
nych p

Posledni tfi manipuldtory jsou parametrické (jsou fizeny parametrem zapsanym v zavor-

kach). Pro pouziti téchto manipulatort je nutné do zdrojového textu vlozit hlavickovy sou-

bor iomanip:

#include <iomanip>

Pro lepsi pochopeni pripojujeme nékolik ptikladtl pouziti vyse popsanych manipuldtori po-

moci tabulky 3.3.
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Tabulka 3.3. Piiklady forméatovéani vypisu
Priklad

cout<<56;
cout<<-56;

cout<<showpos<<56;

cout<<setw(5)<<left<<-56;
cout<<setw(5)<<right<<-56;
cout<<setw(5)<<internal<<-56;

cout<<fixed<<3.141519265;
cout<<fixed<<setprecision(3)
<<3.141519265;
cout<<scientificc<setprecision(3)
<<3.141519265;
cout<<setw(10)<<left<<setfil1('0")
<<fixed<<setprecision(3)
<<3.141519265;

cout<<setw(10)<<right<<setfil1('0")

<<fixed<<setprecision(3)
<<3.141519265;

Vypis
56

-56

+56
56000

[I-56

L1156

3.141519
3.142

3.142e+000

3.14200000

000003.142

Aritmetické operace s redInymi &isly

Vysvétleni

normalni vypis kladné hodnoty (bez zna-
ménka +)

vypis zdporné hodnoty musi vzdy obsaho-
vat znaménko -

vypis kladné hodnoty vcetné znaménka

$itka 5, zarovnani doleva: po vypisu ¢isla se
pfipoji 2 mezery

Sitka 5, zarovnani doprava: pred vypisem cis-
la se vlozi 2 mezery

Sitka 5, zarovnani mezi: mezi znaménko
a ¢islice se vloZi 2 mezery

vypis redlného ¢isla v desetinném tvaru

zobrazf se 3 ¢islice za desetinnou tec¢kou
(+zaokrouhleni)

vypis v exponencidlnim tvaru, zobrazi se 3
Cislice za desetinnou teckou (+zaokrouhlent)

vypis v desetinném tvaru, 3 platné ¢isli-

ce za desetinnou tec¢kou, zbytek se doplnf
nulami do celkové site 10 znakd (zarovnani
doleva)

vypis v desetinném tvaruy, 3 platné ¢islice

za desetinnou teckou, viastni vypis predcha-
zi nuly do celkové $ife 10 znakd (zarovnani
doprava)

Aritmeticke operace s realnymi Cisly

Pro realnd ¢isla lze pouzivat bézné aritmetické operatory stejné jako pro cela ¢isla. Jsou zde

vSak dva drobné rozdily:

1. Operétor % (modulo, zbytek po celo¢iselném déleni) nema pro aritmetiku realnych ¢isel
smysl, jeho pouziti s redlnym cislem je chapano jako chyba.

2. Operator / (déleni) md v realné aritmetice smysl realného déleni, tedy naptiklad vyraz

5.0/2.0 ma vysledek 2,5.

Prehled operatort pouzitelnych pro redlna ¢isla je uveden v tabulkach 3.4 a 3.5. V tabulce 3.4
jsou bézné binarni operatory (maji levy a pravy operand), v tabulce 3.5 jsou undrni operéatory

(maji pouze jeden operand).
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KAPITOLA 3 Datové typy pro redlna cisla

Tabulka 3.4. Zakladni aritmetické operatory

Operator Priklad zapisu Vyznam

+ X+y soucet dvou cisel ulozenych v proménnych x a 'y
- X-y rozdil dvou ¢isel ulozenych v proménnych x ay
® X*y soucin dvou ¢fsel ulozenych v proménnych x ay
/ x/y podil dvou ¢isel uloZzenych v proménnych x ay

Tabulka 3.5. Unarni aritmetické operatory

Operator Priklad zapisu Vyznam

+ +X kladné znaménko cisla

- -y zdporné znaménko ¢isla (ndsobeni -1)
++ X++ nebo ++X X++ postinkrement, ++X preinkrement
- X——nebo ——-Xx x-— postdekrement, ——x predekrement

Pfipony pro rozliseni literalt readlnych cisel

Podobné jako u celych ¢isel jsou literaly pro redlna ¢isla typt float, double a Tong double ozna-
¢ovany priponami F, D a L. Vychozi typ literdlu (pokud nepouzijeme zZadnou z pfipon) je float.

Implicitni a explicitni typoveé konverze

Pfti praci s rtiznymi datovymi typy se ¢asto nevyhneme konstrukei, kde v ramci jednoho vy-
razu pouzijeme proménné nebo literdly riznych ¢iselnych typtl. Vznikaji pak tyto otdzky:

m Jak prekladac tento problém resi?

m Vjaké aritmetice se pocita?

m  Mize dojit k chybnému vyhodnoceni vyrazu?
Preklada¢ muze provadét dva zakladni typy prevodu (konverzi) dat:

®m  Implicitni typova konverze - slovem implicitni oznacujeme pripad, kdy k prevodu docha-
zi automaticky; prekladac¢ pouzije implicitni prevod v pfipadé, kdy je to nezbytné nutné.
m  Explicitni typova konverze - slovem explicitni oznacujeme ptipad, kdy je prevod vy-
nucen programatorem tak, Ze ho v programu predepiSe pomoci operatoru pretypovani.

Implicitni typové konverze
K implicitni typové konverzi dochazi v nize uvedenych ptipadech:

1. Konverze samostatnych operandi: Pred vyhodnocenim vyrazu se samostatné operandy
prevadéji takto:
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Implicitni a explicitnf typové konverze

O char nebo short se konvertuji na int,

O unsigned char nebo unsigned short se konvertuji na int (pokud int muze repre-
zentovat jejich hodnotu, tzn. neprete¢e) nebo na unsigned int (pokud se nezdatila
konverze na int).

2. Binarni operace: Pokud maji operandy binarni operace rtizny typ, konvertuje se typ ope-
randu s niZ§i prioritou na typ operandu s vy$$i prioritou. Priorita je pevné dana (typy

char a short se nejdfive konvertuji na int), viz obrazek 3.1 (typ int ma nejniz$i prioritu):
int

unsigned 1int

Tong

unsigned long

Tong Tong

unsigned long long

float

double

Y long double

Obrazek 3.1. Priorita pro konverzi operandU bindrni operace

3. Pfevod vynuceny prifazenim: V pfitazovacich prikazech je typ na pravé strané konver-
tovan na typ na levé strané. Pokud preklada¢ takovou konverzi nedokaze provést, oznaci
dany radek programu jako chybny.

Vysvétlujici priklad — Uvazujeme tyto proménné:
int a;
float b=3.3;
short c=2;
A nyni, jak se vyhodnoti vyraz:
a=b*c;
Bude se postupovat v téchto krocich:

1. Pouzije se pravidlo pro samostatné operandy. Operand b je typu short, a proto se prevede
na hodnotu typu int. Operand c je typu float a pfevadét se nebude.

2. Operatorem * je predepsana binarni operace. Operand c je typu float, a ma tak vyssi prio-
ritu. Proto se operand b dfive pfevedeny na typ int prevede jesté jednou, a to na typ float.
Vysledkem operace je hodnota 6.6.

3. Nyni se vysledek vyrazu ptitazuje do proménné a, kterd je typu int. PouZije se pravidlo
pro ptifazeni. Realnd hodnota 6.6 se prevede na celé Cislo tak, Ze se odsekne desetinna
¢ast (pozor: nezaokrouhluje se!). Vysledek je tedy 6 a je to hodnota typu int.

»Ale ja bych chtél pti konverzi z redlného ¢isla na celé ¢islo provést zaokrouhleni! To neni
nic slozitého, staci k zaokrouhlovanému ¢islu pri¢ist hodnotu 0,5: a=b*c+0.5; Promyslete,
proc¢ to tak je!
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Toto je pouze ndhled elektronické knihy. Zakoupeni jeji plné verze je
mozné v elektronickém obchodé spole¢nosti eReading.
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