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OBSAH KAPITOLY:
,—-
=
Jaké datové typy znate
Jak jsou definovany konstanty
Jak jsou definovany proménné

Co znamena pietypovani

Jaké jsou instrukce pro nacteni a vypis

CiL:

Po prostudovani tohoto odstavce budete umét:

e Seznami s historii jazyka, standardizacemi,
e Vytvoii prvni program v C
e Seznami s vyvojovym prostiedim Microsoft C++

e Pouzivat datové typy, vytvaret promeénné a konstanty, pole, funkce,
pracovat s fetézci, cykly a podminkami, nacteni a vypis hodnot.
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1.1 POKYNY KE STUDIU

1.1.1 Nazev predmétu

Pro ptedmét Programovani fidicich systémt 5 semestru bakalaiského studijniho oboru Rizeni
primyslovych systémt jste obdrzeli studijni balik obsahujici integrované skriptum pro
kombinované studium obsahujici i pokyny ke studiu.

1.1.2 Prerekvizity
Pro studium tohoto pfedmétu se prfedpoklada absolvovani pfedmétu ...........

1.1.3 Cilem predmétu a vystupy z uceni

Predmét seznamuje posluchace s teoretickymi 1 praktickymi otazkami programovani fidicich
systéml s pocitaci a to piredev§im v oblasti redlného Casu. Dopliiuje teorii programovani
fidicich systémil o zdkladni znalosti operacnich systému. Pro prezentaci a cviceni je pouZzivan
jazyk Visual C++ a prosttedi opera¢niho systému Windows.
Student bude umét analyzovat ulohy pocitacového fizeni.
Student porozumi zakladnim principlim programovani v jazyce C.
Student bude schopen

e analyzovat zakladni principy chovéani OS;

e vytvaret zdkladni programy v prostedi opera¢niho systému Windows.

1.1.4 Pro koho je predmét urcen

Predmét je zatfazen do magisterského studia obortt Ekonomika a fizeni priimyslovych systémii
studijniho programu Rizeni primyslovych systémi, ale miZe jej studovat i zdjemce
zZ kteréhokoliv jiného oboru, pokud splituje pozadované prerekvizity.

Studijni opora se déli na ¢asti, kapitoly, které odpovidaji logickému dé€leni studované latky,
ale nejsou stejné obsahlé. Predpokladand doba ke studiu kapitoly se mlize vyrazné lisit, proto
jsou velké kapitoly dé€leny dale na cislované podkapitoly a tém odpovidd niZe popsana
struktura.

1.1.5 Pri studiu kazdé kapitoly doporucujeme nasledujici postup

Na zacatku kazdého bloku je uveden stru¢né obsah znalosti a dovednosti, které po
prostudovani ziskate. Abyste se ujistili, zda jste latce porozuméli, jsou na konci kazdého
bloku uvedeny otazky, shrnuji podstatné znalosti. Odpovédi na tyto otazky naleznete pfimo

vvvvvv

1.1.6 Zpuasob komunikace s vyucujicimi

Dilezitou soucasti je navstéva seminaiti a cviceni, pro denni formu studia se doporucuje
pravidelna ucast na prednaskach.

Problémy a nejasnosti je mozno fesit pfimo s vyucujicimi na seminafich a po domluvé i
osobnimi konzultacemi. Jednodussi problémy je mozno feSit emailovou korespondenci na
kontakty uvedené ve Skolnim seznamu.

Na zacatku semestru budou posluchac¢i seznameni s projekty, které budou potiebné ke
zdarnému ukonceni studia tohoto predmétu.

1.2 SEZNAMENI S JAZYKEM C- ZAKLADY JAZYKA C

v

pouZiva standardni datové typy, jako jsou znaky, cela a realni Cisla, ma blizko ke strojové
urovni a zaroven je i jazykem vyssi Grovné, pouziva uzivatelem definované datové typy. Ma
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velmi Usporné vyjadiovani, je strukturovany, mé velky soubor operatorti a pouziva moderni
datové struktury. Samotny jazyk C je kompaktni, efektivni a vykonny. Veskeré funkce jsou
obsazeny v knihovnach. Tento navrh odd¢luje vlastnosti jazyka od implementace spojenou s
konkrétnim procesorem ci architekturou a tim umoznuje snadnéji psat prenositelné programy.

1.3 HISTORIE

Jazyk C vytvoriil v Bellovych laboratofich AT&T Denis Ritchie. Zamérem bylo napsat jazyk
pro snadnou a pienositelnou implementaci Unixu. Na vyvoji jazyka se déale podileli Brian
Kernighan a Ken Thompson. Pfimym ptedchiidcem programovaciho jazyka C byl jazyk B,
ktery byl vyvinut Kenem Thompsonem. Byl kandidatem pro pfepis zdrojového kodu jadra
Unixu napsaného v assembleru, ale ukézal se pro tento ucel nevhodny.

Roku 1972 diky Dennisu Ritchiemu svétlo svéta spattil novy programovaci jazyk C. Byl tedy
vytvofen jazyk s bohatymi datovymi typy, pficemz ziistala zachovana jednoduchost a piimy
ptistup k hardware.

V roce 1983 vyvinul Bjarne Stroustrup z Bellovych laboratofi jazyk C++ jako objektové
roz$iteni jazyka C.

1.4 STANDARDIZACE

Pojem ISO norma jazyka C definuje moderni vysSi programovaci jazyk vSeobecného pouZiti.
ISO je zkratkou slov International Standards Organisation. 1SO norma jazyka C je
napsanych pted vydanim normy, je novymi pfekladaci pfijiména.
http://homel.vsb.cz/~slal0/educ/C_CPP/kurs_C/ch0l1.html
http://www.jazykc.ic.cz/vyuka/historie.html

http://www.jazykc.ic.cz/vyuka/historie.html

Ptekladace C nabizi fada nezavislych producentli programového vybaveni. Dostupné jsou i
verze volné (bezplatn¢) Sititelné. Podstatné vsak je, ze C je k dispozici prakticky pro
libovolné technické vybaveni (hardware). Budeme-li ISO normu jazyka C dodrZovat, mame
velkou Sanci, Ze budeme schopni pfenést zdrojovy text na jiny stroj (s jinym procesorem i
0OS), program ptelozit, spojit s funkcemi z knihoven a konecné i spustit. Rozhodné by nemély
vyvstat nefesitelné problémy.C99

Norma C99 vznikla v roce 1999. Nasledné byla pfijata i jako ANSI standard. Ptinasi nékolik
novych vlastnosti jako inline funkce a deklarace proménnych kdekoli.

1.5 OBECNE VLASTNOSTI PROGRAMU V JAZYCE C
1.6 PRVNI PROGRAM YV C

V kapitole je shrnut vyznam hlavickovych a zdrojovych soubori a struéné popsana funkce
main () a printf(). Jsou popsdny moznosti editace programu a uvedeny doporucené postupy
pro pojmenovani zdrojovych soubort. VySe uvedené pojmy jsou pouZity v programu ,,Muj
prvni program v jazyce C”.

Zdrojovy kéd

Prvni program v jakémkoliv programovacim jazyce byva program ,,Hello world“. To protoze
vypsat néco na vystup patii k zakladnim programovym operacim a mimo jiné jde i o primarni
ladici nastroj (tedy zptsob jak nalézt v programu chyby). Zdrojovy kéd v nasledujicim textu
bude napsan ¢istém ANSI C.

Zdrojovy kod vSech béznych programovacich jazykl je bézny textovy soubor, pro psani
programu muzeme pouzit libovolny textovy editor (nejsou vhodné tzv. textové procesory
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OpenOffice, Write nebo Microsoft Word). Vhodné je pouzit piimo vyvojové prostiedi,
pouzijeme prostiedi Visual studio C++ Express.
V editaénim okné zdrojového souboru napiSeme nasledujici kod.

1.6.1 ReSené iilohy
—#include <stdio.h>

muj prvni program *

-int main(int argc, char **argv)
printf("Muj prvy program!\n"); // vypis textu
3 return 0;
10 |}

Nyni si rozebereme kazdy fadek zvlast. Druhy fadek uvozeny znakem # obsahuje direktivu.
Direktiva #include tika ptrekladaci, ze na toto misto ma vlozit soubor stdio.h. Soubory s
pfiponou .h jsou tzv. hlavickové soubory. Obsahuji deklarace funkci a datovych typt a tak se
na n¢ Ize se na n¢ divat jako na rozsifeni jazyka o dalsi prvky.

Jazyk C je v zékladu velmi minimalisticky, jeho moznosti lze zna¢né rozsifit vlozenim
vhodného hlavickového souboru. Soubor stdio.h obsahuje funkce pro préaci se vstupem a
vystupem (input-output, 10).

Na ¢tvrté faddce mame ukazku komentéte. V jazyce C existuje pouze jediny typ komentéie, a
to vicefadkovy komentat /* */(ve standardu C99 je navic fadkovy komentdi //, v naSem
piikladu na fadce osm). VSe, co je uvozeno mezi hvézdi¢kami, nebo co lezi za dvojitym
lomitkem az do konce tfadku, je pfi zpracovani kodu ignorovano. Komentéaie jsou velmi
mocny nastroj a nemé¢lo by se jimi Setfit, vysvétluji pouziti kdédu (v budoucnu si pak
programator usetii spoustu ¢asu, ktery by jinak stravil porozuméni ciziho nebo i svého kodu).

Jadro programu tvofi funkce main (). Tato funkce je zékladem kazdého programu v jazyce C.
V kazdém programu musi byt pravé jedna funkce main, nebot” se jednd o vstupni bod
programu, program vzdy zacind volanim funkce main. Bliz§i vysvétleni tykajici se tvaru
funkce a jejich parametrti bude podéno v sekci o funkcich. V téle funkce main () se nachazi
jedina funkce printf(). Deklaraci této funkce obsahuje hlavickovy soubor stdio.h. Funkce
printf() ndm vypiSe na monitor text ,,Muj prvy program!* a piejde na novy fadek.

Znak \n patfi mezi fidici znaky, coZ jsou Meta znaky pro Casto pouzivané netisknutelné
znaky. \n symbolizuje znak nového fadku (z New Line). Funkci main () ukoncuje piikaz
return 0. V tomto misté se vykonavani funkce main ukonc¢i a navratovd hodnota funkce je
nula (tim fikdme, Ze program dob¢hl bez chyby).

1.7 VYVOJOVE PROSTREDI MICROSOFT C++ EXPRESS

Pokud na pocita¢i nemame instalovano prostiedi Microsoft Visual C++ Express, pak si jej
nejprve musime stdéhnout z webu Microsoftu, napiiklad pomoci odkazu
http://www.microsoft.com/visualstudio/eng/downloads#d-2010-express

Po spusténi nas povede dale privodce instalaci.
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H b
| ! Microsoft Visual C++ 2010 Express Setu (SR

et |

Welcome to Setup

MicrEunﬁ'
O Visual C++ 2010

Express

Welcome to the Microsoft Visual C++ 2010 Express installation wizard, Microsoft Visual C+4+ 2010
Express includes the 32-bit Visual C++ compiler toolset and an optional lightweight development

environment. This wizard will guide you through the process to install this program and any
prerequisites needed on this computer.,

Help Improve Setup

Yaou can submit information abaout vour setup experiences to Microsoft. To
participate, check the box below.

Yes, send information about my setup experiences to Microsoft Corporation.

(i) For more information, click Privacy Statement

<Previous | [ MNext> ” Cancel l

Po zmacknutl tlacr[ka ,,Next \4 nasleduJ1c1m okn¢ musime potvrdit licen¢ni uj ednam
" Microsoft Visual C++ 2010 Express Sep T e .o e |

Li T Micrasaft
eenee Tems O Visual C++2010

Express

Be sure to carefully read and understand all the rights and restrictions described in the license
terms., You must accept the license terms before you can install the software.

MICROSOFT SOFTWARE LICEMSE TERMS -
MICROSOFT VISUAL C4++4 2010 EXPRESS I:I
These license terms are an agreement between Microsoft Corparation {or based on where

you live, one of its affiiates) and you. Please read them. They apply to the software named
above, which indudes the media on which you received it, if any.

-
Tha tarme =l mnly tozme Miceaenf

Press the Page Down key to see more text.

@ I have read and accept the license terms:

(71 I do not accept the license terms

[chrE\rious H MNext = ” Cancel ]

Dvakrat opét stiskneme tlacitko Next (cilovy adresar nelze ménit) a spusti se instalace.
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K7 Microsoft Visual C++ 2010 Exprece Sem Y

Download and Install Progress wmﬁﬁﬁal C++2ﬂlﬂ
Express

The following item{s) are being downloaded and installed on this computer:

9 =

E; 0 Microsoft Visual C++ 2010 Express

Currently Downloading (1 of 1): Microsoft Visual C++ 2010 Express
Status:
Total Download Progress: 0ME /68 MB

Po ukoncené instalaci se objevi posledni okno.

| Micrasoft Visual C++ 2010 Expres: [ e st
| Seh plete Micrasali*
Sz O Visual C++2010

Express

Microsoft Visual C++ 2010 Express has been installed successfully.

(i) Visit Microsoft Update to download the latest service packs and security updates.

P -
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Spusténi vyvojového prostredi.

Yiew Debug Took MWindow Help
idd| s aBja-m-| 0

Get Started

Welcome

Po spusténi vyvojového prostiedi se ndm otevt

S B

7| Close page sftes project load
9] Show page on startup

o

Z menu

Mew
Open
Close
Close Solution

Save Selected ftems

-'H

Save Selected ftems As...

Save All

= &

Page Setup...

Print...

!

Recent Files

Recent Projects and Solutions

Exit

jprve se musi vytvofit novy projekt. To Ize ucinit n€ékolika zptisoby. Pomoci ptikazu NEW

i

3

3
Ctrl+5
Ctrl+5hift+5
Ctrl+P

3

3
Alt+F4

2] Project...

Ctrl+5Shift+ M
1 File.. Ctri+M

Project From Existing Code...

| co

Microsoft®

Visual C++-2010 Express

[E Mew Project...

—u

@ Open Project...

Recent Projects

Otevie se nové dialogové okno, ve kterém musime vybrat Sablonu naSeho projektu a jeho

jméno.

CZ.1.07/2.2.00/15

.0463
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New Project

Recent Templates Sort by: [Default

Installed Templates

Search Installed Templates P|

Type: Visual C++

., #| Class Library Visual C++
4 @ A project for creating a Win32 console
CLR application
Win32 - CLR Console Application Visual C++
General
.| CLR Empty Project Visual C++
.| Empty Project Visual C++
= Makefile Project Visual C++
= Win32 Console Application Visual C++
El Win32 Project Visual C++
%] Windows Forms Application Visual C++

Il
i

MName: <Enter_name=

Location: ChUserstivoh\DocumentsiVisual Studio 2010 Express'\Projects!, -

Create directory for solution

V dal$im budeme v tomto kurzu pouzivat konzolovou aplikaci. Do policka Name napiSeme
jméno naSeho projektu, napiiklad muj prvni program. Pokud nechceme ménit standardni
cestu ke sloZce s projekty, nechdme nastavenou cestu, jak nam ji nabizi program. Nova cesta
by se zadavala do pole Location. Po ukon¢eném zadani stla¢ime tlacitko OK. Otevie se nové
dialogové okno, postaci, kdyz stlac¢ime tlacitko Finish.

[ Win32 Application Wizard - muj_preni_program Ii‘éJ )

(S ]

Seolution name: <Enter_name=

Welcome to the Win32 Application Wizard

T These are the current project settings:

Application Settings & Console application

Click Finish from any window to accept the current settings.

After you create the project, see the project’s readme. txt file for information
about the project features and files that are generated. N

Next > | | Finish | | Cancel
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Abychom vid¢li, co vlastné nas program udé€lal, potfebujeme jesté nastavit nékteré vlastnosti
naseho projektu. Jinak by nam problikne okno naSeho programu, a je$té nez bychom stacili
cokoli precist, zase by se zavielo. Existuji samoziejmé moznosti dopsat vhodné ptikazy ptimo
do programu, abychom dosahli stejného cile.

f

5] test] - Micemscét Visusl Co = 2010 Liprezs - B

[Fie &t View Project Buld Dibug Took Window belp
Palmde ok | 6 a9 -0 - Jo 0|k (o lwn B E] -SSR e
W ez I3l

Pravym tlagitkem mysi klikneme v okn& Solution Explorer na ikonku muj_prvni_program.
V otevieném kontextovém menu vybereme piikaz Properties.
Solution Explorer * 1 X

i | )

; Solution "muj_preni_program’' (2
g o _
A -cl-;- .
Build
Rebuild
Clean
Project Only ]

Build Custormizations...

Add J

References...

Set as StartUp Project

Debug F
i Cut Ctrl+X
=y Paste Ctrl+V
X Remove Del

Rename F2

Unload Project

Rescan Solution

Properties

V nové otevieném okné v prvé Casti rozbalime polozku Configuration Properties a pak
polozku Linker. Klikneme na fadek Systém a v prvém tadku v pravé c¢asti okna klikneme do
fadku vpravo od nazvu SubSystem.
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SubSysterm Not Set

Minirnurm Required Version

Heap Reserve Size Console (/SUBSYSTEM:COMSOLE)

Heap Commit Size Windows [/SUBSYSTEM:WINDOWS)

Stack Reserve Size Mative [/SUBSYSTEM:MNATIVE)

Stack Commit Size EFI Application (/SUBSYSTEM:EFI_APPLICATION)

EFI Boot Service Driver (/SUBSYSTEM:EFI_BOOT_SERVICE_DRIVER)
EFT ROM (/SUBSYSTEM:EFT_ROM)

EFI Runtirne (/SUBSYSTEM:EFL_RUNTIME_DRIVER)

WindowsCE (/SUBSYSTEM:WINDOWSCE)

POSIX (/SUBSYSTEM:POSLX)

Enable Large Addresses
Terminal Server

Swap Run From CD
Swap Run From Metwork

Driver

Z rozbalovaciho menu vybereme hned druhou poloZzku Console (/SUBSYSTEM:CONSOLE).
Volbu musime potvrdit tlacitkem OK.

NasSe programy mizeme tvoiit pomoci Sablony Win32 Console Application, abychom se co
nejvice pfiblizili programovani aplikaci pro fidici ti€ely, vybereme si prazdny projekt.

Recent Temnplates Sort by: [Default
Installed Templates
.| Empty Project Visual C++
4 Visual C++ Pty Froj
CLR
Win32 __é Makefile Praject Visual C++

General

Strukturu pradzdného projektu, kterou obdrzime po zadani jména projektu, ukazuje obrazek.
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r.i_rJ muj_prvni_program - Microsoft Visual C++ 2010 Express E@I&r
File Edit Yiew Project Build Debug Tools Window Help

P S | 89 - - -5 b [Debug -| | win32 -] | -1 5
Solution Explorer >l

=
z Solution 'muj_preni_program' (7
4 ?i muj_prvni_program
(a4 External Dependencies
[d Header Files
[ Resource Files
[ Source Files

X0gIoo]

aulIng uswnlog &

Show output from: | Build '| | _‘;I | ‘-J = | =R | =

| E ol
B B2 Class.. BE Prop.. [ Code Definition Window [JE el

Ready

V tomto okamziku mame zvolenou zalozku Solution Explorer, okno vystupu Output. Projekt
je tvofen zatim zcela prazdnymi slozkami External Dependencies, Header Files, Resourced
Files a Source Files.

Jak si fekneme dale, kazdy program v jazyce C ma alespon jeden zdrojovy soubor. Ptesto, ze
my budeme psat programy Vv jazyce C, vyvojové prostiedi je ureno pro psani programu
Vv objektovém rozsiteni jazyka C, tedy pro jazyk C++, tak pfipona nasich souboril zdrojovych
textlt bude .CPP misto C. Nejprve tedy musime vytvofit prazdny zdrojovy soubor pro nas
prvni program. To lze napiiklad takto: klikneme pravym tlacitkem na ikonku Source Files
v okn¢ Solution Explorer, tim se nam otevie kontextové menu a z né¢j vybereme Add -> New

Item (nové poloZka, novy zdrojovy soubor).
Solution Explorer * 0 X

=

; Solution 'muj_preni_program' (2
4[] muj_pruni_program
zd External Dependencies
[ Header Files
[ Resource Files
[ Source Files

Add PoE] Mew ftem... Ctrl+ Shift+ A
# Cut Crl+X ii:  Existing ltem... Shift+Alt+A
e Copy Ctrl+iC 4 Mew Filter
Iy Paste Ctrl+V #%  Class...
X Delete Del

Rename F2

Properties
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Otevie se nam nové dialogové okno, vybereme poloZzku C++ File, v poli Name dopiSeme
nazev zdrojového souboru, zde napt. Program. Prazdny zdrojovy soubor se nam vytvofi po
stlaCeni tlacitka Ad. Soucasné se stane soucasti naseho projektu.
Otevie se nové editaéni okno pojmenované stejné jako nas soubor zdrojového kodu.

New Item - muj_p or EILI

Installed Templates Sort by: [Default

4 Visual C++
Ut
Code
Property Sheets

——=
—=
=

Windows Form

C++ File (.cpp)

C++ File (.cpp) |

Header File (.h)

Property Sheet (.props)

Component Class

Visual C++

Visual C++

Visual C++

Visual C++

Visual C++

|

| Search Installed Templates

Type: Visual C++

Creates a file containing C++ source code

MName: Program

Location:

———

chUsershivedocumentsivisual studio 20104 Projects\muj_preni_programbmuj_preni_program?,

- Browse...

Add

Cancel

Zde napiSeme nas prvy program.

-
.i_ri rriuj_prvni_program - Microsoft Visual C++ 2010 Express

File Edit “iew Project Build Debug Tools Window Help

-| [win32

;TJ'_J'ﬁHﬂHﬁ —-'{aﬁ'}.|‘1-f‘4 ":$| P |Debug

) -

P Ry A | EE = s e s = QS e I

Solution Explorer Program.cpp®

3= | =

e

== (Global Scope)

vl W main(int

arge, char ** argv)

; Solution 'muj_preni_program’ (0 1
4 [Z1 muj_prvni_program 2
> (g External Dependencies
3 Header Files
3 Resource Files
4 |7 Source Files
¢+ Program.cpp

—l#include <stdioc.h>

/* mij prvni program */

supnQ wswnsoq &

—lint main(int argc, char **argv)

return 83

¥

LI = N ¥ I

o

Mm% - 4

printf("Muj pruy program!\n"); // vypis textu

HOQOO] o

Show output from: | Build

B Prop.. [ Code Definition Window [JEjKeltisits

CZ.1.07/2.2.00/15.0463
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RozliSuje se velikost pismen (jazyk C je case-sensitive), pii¢emz vétSina slov tvoricich
program (kli¢ova slova jazyka, datové typy, nazvy standardnich funkci a maker) jsou psany
malymi pismeny.

Ignoruji se tzv. bilé znaky (odfadkovani, tabulator, mezery). Doporucuje se vyuzivat téchto
znakt pro zvySeni ptehlednosti zdrojového kodu programu.

Program se sklada z ptikazii - vyrazi ukon¢enych stfednikem. Pro vétsi prehlednost programu
byva zvykem psét jednotlivé ptikazy na samostatné fadky.

1.8 PREKLAD PROGRAMU, SESTAVENI PROGRAMU,
SPUSTITELNY PROGRAM

P E muj_prvni_program - Microsaf
Zobrazit~ File Edit View Project | Build | Debug Tools Window Help
Build Solution F7 A9 - - E-5| b [Debug | | win:

Rebuild Solution CtreAlt+F7 - F ][] o] () bl Lo 48] 3b G <

Program.cpp™

Clean Solution

£  Build muj_prvni_program

(Global Scope)

1
2 [H#include <stdio.h>

Rebuild rmuj_preni_program

Clean muj_preni_program

Project Only & Build Only muj_preni_program

Batch Build... Rebuild Only muj_preni_program

Configuration Manager... Clean Only muj_prvni_prograrm *rarg
£ Compile Ctrl+F7 Link Qnly muj_preni_program \n™

4

| | .
18 return @;

Piikazem Build Solution (nebo klavesovou zkratkou F7) pielozime a sestavime spustitelny
program. Piikazem Compile pouze pielozime aktualné editovany soubor zdrojového kodu
(.obj). . Pokud je pieklad bez chyby, pak jej musime jeSté sestavit (linkovat) s externimi
funkcemi v knihovnach (.lib) piikazem Link Only. V nékterych ptipadech je vhodné znovu
pielozit a sestavit cely program ptikazem Rebuild pfipadné Rebuild Solution.

Pted vlastnim ptekladem se spusti preprocesor jazyka C, ktery fesi rozvoj maker, direktivy
(ptikazy) preprocesoru. Typickou direktivou je piikaz #include, ktery do dané¢ho mista vlozi
text souboru, jehoZ jméno je uvedeno za touto direktivou.

1.9 CHYBY V PREKLADU

V piipadé, ze je vSe v poradku a program se ptelozi, nevypisSe pieklada¢ zadnou zpravu. V
pfipadé chyby nam piekladac sdéli, na které fadce zdrojového kodu je néco Spatné a jaka je
pii¢ina chyby. Poznat z vypisu pii¢inu chyby je mnohdy naro¢né a spravné pochopeni
vyZaduje dobrou znalost jazyka C. Plati pravidlo: vZdy opravte nejprve prvou chybu, ostatni
chyby mohou byt zavlecené, pieklada¢ je prvou chybou zmaten a program po opravé prvé
chyby muze byt bezchybné pielozen. Zkontrolujte téz jednu fadku nad oznacenym mistem,
muZze obsahovat chybu, kterou ale pieklada¢ nerozezna, protoze syntaxe piikazu je v poradku
a tato chyba se projevi az na dal$im fadku.

Chyby mohou nastat ve vSech tifech ¢astech piekladu programu.

Chyby preprocesoru jsou typicky omezeny na nenalezeni ptipojovaného souboru:
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il B
.;rl muj_prvni_program - Microsoft Visual C++ 2010 Express . — - — == é
File Edit View Project Build Debug Tools Window Help
il S P KR 9 - - E-E | b [Debug -| | winz2 - R e Bl -

Dbl 22 (000 G820,
Solution Explorer

2= (Global Scape)

g Solution ‘muj_preni_program’ (] 1

4 [Z] muj_prvni_program 2| E#include <stdo.h>
[z External Dependencies 3 .
3 Header Files /* mij prvni program */

R Fil . s
i Resource Files 6 Elint main(int argec, char **argv)
4 | Source Files N

KOQIoo] .

sulng wIwnoq

€ Program.cpp printf("Muj prvy program!i\n"); // vypis textu

return @;

Show output from: | Build " ‘ G | eS| —:7%' = | =

Build started: Project: muj_prvni_program, Configuration: Debug Win32

|
W B Class.. = Prop.. [ Code Definition Window SIS

fatal error C1083: Cannot open include file: 'stdo.h’: No such file or directory

Poklepeme na tadku vypisu prvé chyby v okné output, v editacnim okn¢ se ndm modrou
znaCkou oznaci fadek s touto chybou. Zde se jedna o fadek €. 2. Vypis chyby v tomto pfipadé
zZni:
»1>c:\users\ivo\documents\visualstudio2010\projects\muj_prvni_program\muj_prvni_progra
m\program.cpp(2): fatal error C1083: Cannot open include file: 'stdo.h": No such file or
directory”

Program se nesestavi, viz posledni fadek vystupu:

,========== Bulild: 0 succeeded, 1 failed, O up-to-date, 0 skipped =========="

V tomto piipadé je nutné zkontrolovat jméno piipojovaného souboru a opravit pieklep. Pokud
pripojujeme vlastni zdrojové soubory, méli bychom se ujistit, Ze je pieklada¢ dokaze najit.
Pro nastaveni standardnich adresait slouZi okno vlastnosti programu.

~
muj_prvni_program Property Pages lilﬂ
Lonfiguration: [Active(Debug) V] Platform: [ActiveMinH) '] [ Configuration Manager... ]
» Common Properties 4
a Configuration Properties Executable Directories S(VCInstallDir)bin; S{WindowsSdkDinbin\NETFX 4.0 Tools; S
General Include Directories S(VCInstallDir)include S(VCInstallDirjatimfclinclude S(Windg
Debugging Reference Directories S(VCInstallDir)atlimfc\lib; S(V CInstallDir)lib
VC++ Directories Library Directories S(VCInstallDir)lib:S (VCInstallDir)atlmfc\lib:S(WindowsSdkDir]
b CC++ Source Directories S(VCInstallDir)atimfc\srcmfc; S{VCInstallDin atlmfctsrcimfer
4 Linker Exclude Directories S(VCInstaliDinincludeS(VCInstaliDirjatimfcinclude S(Winde
General
Input
Manifest File
Debugging
System
i Optimization
Embedded IDL
Advanced
Command Line |
» Manifest Tool
» XML Document Generator
» BrowseInformation
» Build Events
» Custom Build Step
» Code Analysis
I Executable Directories '
Path to use when searching for executable files while building a VC++ project. Corresponds to environment
N wvariable PATH. H
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Toto okno vyvolame bud’ kliknutim pravého tlacitka mysi na ikonu programu v okné Solution
Explorer

i [ Solution Explorer X
UloZit jako PDF | 5] |
: E ; Solution 'muj_preni_program’ (2
£menit... o | 3 =
] Lo nnr.|'||_Prqgram
#4 Build nal Dependencies
. Rebuild er Files
Clean urce Files
) te Files
Project Only ]
rogram.cpp
Build Customizations...
Add 3
References...
8 Set as StartUp Project
Debug ]
Y & Cut Ctrl+X
4 Paste Ctrl+V
7 X Remove Del
Rename F2
Unload Project
Rescan Solution
al i
Properties —— "
T R St
il
4 .i:i muj_prvni_program - Microsoft Visual C++ 2010 Express
| File Edit View | Project | Build Debug Tools Window
"9 Add Class... E =
##  Add Resource... = | | (& (3 &l 3 4]
i Add New Item... Ctrl+Shift+A
= s e i * I X @ Program.cpp %
i Add Existing Item... Shift+Alt+4
_ (Global Scope)
[ Mew Filter i_program’ (. 1
2 Show All Files gram - 2 E#incl
. endencies 3
_ Unload Project E al | /= mi
H Rescan Solution les 5
6 Eint m
References... 1 d BKi
Set as StartUp Project n.cpp 8. | print
Build Customizations... -
. 14 retur
Z) 44 Refresh Project Toolbox ltems 118 |}
12
@ Froperties Alt+F7

- 'I. W0% = +

nebo piikazem Properties z menu Project nebo pouZitim klavesove zkratky Alt+F7.
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Nejcast€jsi jsou asi chyby vzniklé pii piekladu. Kazda takova chyba znamena, Ze nas program
je syntakticky nespravné napsany, a ze pieklada¢ nerozumi kodu, ktery mu predkladame.
Chybovych vypist existuje nepteberné mnozstvi. V nasledujicim kodu je syntaktickd chyba
na fadce Sest, ale preklada¢ oznaci az fadku sedm.

#include <stdio.h>

int main (int argc, char *argv[])

{

inta=3;

inth=5

printf("a je %d, b je %d\n", a, b);
return O;

}

Na fadce Sest totiz chybi stfednik, na coz piekladac pfijde, az kdyz se pokusi najit
pokracovani ptikazu tadky Sest na fadce sedm. Proto oznaci za misto chyby az fadek sedm.

1

2 #include «<stdic.h>

3 Hint main (int argc, char *argv[])

a8 [{

5 int a = 3;

G int b = 5

70 |printf("a je %d, b je %&d\n", a, b);
B return @;

o) |}
1af |

1>c:\users\ivo\documents\visualstudio2010\projects\muj_prvni_program\muj_prvni_program\
program.cpp(7): error C2146: syntax error : missing ";" before identifier 'printf'

Vsimnéte si, ze editor potrhl ¢ervenou vlnovkou klicové slovo 'printf', tim ndm ulehcuje
hledani chyb.

Poslednim typem chyb jsou chyby pfi linkovani (spojovani). Poznat z takové chyby pficinu je
mnohdy problém, protoze pieklada¢ nam neoznaéi zadné specialni misto v kodu. V nejvice
ptipadech chyba nastane, kdyz pouzivame nékterou z knihoven a zapomeneme ji pfipojit k
programu. Kuptikladu nasledujici kod.

#include <stdio.h>

double sqrt(double);

int main(int argc, char **argv)

{

inta=3.0;

double D = sqrt(a);

printf ("%f\n", D);

return O;

}

se prelozi, ale neslinkuje. Linker ndm jen stroze oznami, ze nemuze najit odkaz na sqrt:
1>------ Build started: Project: muj_prvni_program, Configuration: Debug Win32 ------
1>Program.obj : error LNK2019: unresolved external symbol “"double __ cdecl sgrt(double)”
(?sqrt@@YANN@?Z) referenced in function _main

1>c:\users\ivo\documents\visual studio
2010\Projects\muj_prvni_program\Debug\muj_prvni_program.exe : fatal error LNK1120: 1
unresolved externals

========== Build: 0 succeeded, 1 failed, 0 up-to-date, 0 skipped ==========
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1.10 KOSTRA PROGRAMU

Jednoduché programy, které budete v nékolika prvnich cvicenich psat, se budou vzdy skladat
pouze z tzv. hlavni funkce programu. Veskeré ptikazy budete psat do této funkce.

#include <stdio.h>

int main()

{

[* Tady bude vlastni posloupnost prikazu. */

return 0;

¥
1.11 DATOVE TYPY

Jazyk C je typovy jazyk a definuje tak zdkladni Ciselné typy rtiznych vlastnosti. V tomto
¢lanku bude vysvétlen pojem definice proménné a konstanty a déle cteni ze vstupniho
zafizeni do proménné a vypis proménné na vystupni zafizeni.
Jazyk C je typovy jazyk stejné jako drtiva vétSina ostatnich staticky kompilovanych jazyka.
Proto jazyk C definuje n¢kolik zdkladnich Ciselnych typt. Tyto typy se li$i rozsahy i typem
uchovavanych dat.
Zakladni datové typy jazyka C muzeme rozd¢lit na celoCiselné datové typy a realné datové
typy. U celociselnych datovych typl pak navic rozliSujeme, zda se jedna o typ znaménkovy
(pro kladna 1 zaporna ¢isla) nebo neznaménkovy (pouze pro nezaporna ¢isla). Jazyk C nema
datovy typ odpovidajici logické hodnoté (pravda nebo nepravda), misto néj je mozné pouzit
nektery z celoc¢iselnych datovych typi, pficemz hodnota 0 je brana jako nepravda a jakékoli
jina hodnota jako pravda.

Datovy typ Popis

signed/unsigned char Jde o nejmensi z datovych typa. BéZné se pouziva pro
uchovavani znakl. Podle standardu ma minimalné 8 biti.
signed/unsigned short int | Ciselny typ o velikosti minimalné 16 bit.
signed/unsigned int Ciselny typ o velikosti minimaln& 16 biti. Musi byt alespon
tak velky jako typ short int.
Ciselny typ o velikosti minimalné 32 biti. Musi byt alespoil
tak velky jako typ int.

signed/unsigned long int

signed/unsigned long | Ciselny typ o velikosti minimalné 64 bitd. Tento typ se
long int nachazi az ve standardu C99. Musi byt alespon tak velky jako
typ long.

Ciselny typ o velikosti 32 bitt. Uchovava ¢&isla s plovouci
desetinnou teckou s ptesnosti 5-7 desetinnych mist.

double Ciselny typ o velikosti 64 bitt. Uchovava ¢&isla s plovouci
desetinnou teckou s piesnosti 15-16 desetinnych mist.

Typy short int, long int a long long int maji své kratsSi ekvivalenty short, long a long long. Je
vidét, Ze standard neurcuje pevné velikost typt a toto rozhodnuti je zalezi na cilové platformé.
VSechny vySe uvedene typy mohou byt specifikovany jako signed nebo unsigned (napf.
signed short int, unsigned char), pfi¢emz signed je implicitni a tudiz se vétSinou vynechava.

float

1.12 CELOCISELNE KONSTANTY

V jazyku C jsou celo€iselné konstanty vnitin¢ reprezentovany implicitné typem int, uvedenim
znaku "L" (resp. "1") za konstantu lze tento typ zménit na long int.
Uvedenim znaku "U" (resp. "u") za konstantu lze zménit vnitini reprezentaci na unsigned.
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Pro zapis konstant v jazyku C je zakladni ¢iselnou soustavou soustava desitkova. Dale je
mozné vyuzit osmickovy zapis (uvedenim znaku "0" na zacatku konstanty) a Sestnactkovy
zapis (uvedenim dvojice znakl "Ox" nebo "0X" na zaCatku konstanty). V Sestnactkové
soustave pak kromé ¢islic "0" az "9" pouzivame Cislice "A" az "F" (resp. "a" az "f").

Znakoveé konstanty jsou tvofeny libovolnym znakem uzavienym do apostrofii.

Ptiklady:

desitkovy zapis 10, 1234589, 15u, 1366L, -56, 42L.U
osmickovy zapis 07,0124, 073

Sestnactkovy zapis 0xA1B, 0x0, 0X1d3, Oxac

znakové konstanty a', "', '3", "\" (pro znak apostrof)

1.13 REALNE KONSTANTY

V jazyku C jsou redlné konstanty vnitin€ reprezentovany implicitné typem double, uvedenim
znaku "L" (resp. "I") za konstantu Ize tento typ zménit na long double a uvedenim znaku "F"
(resp. "f") za konstantu na typ float. Redlné konstanty je mozné psat také v
semilogaritmickém tvaru, kde mantisa a exponent jsou oddéleny znakem "E" (resp. "e"
Ptiklady:

standardni zapis 123.56, 15., .86, -13.2f, 1.23F, 23.128L

semilogaritmicky tvar | 2.1425e-3, 2.1e+4L, 2E-10

1.14 PROMENNE A KONSTANTY

Definice proménné v jazyku C povinné obsahuje specifikaci datového typu a identifikatoru
proménné, ktery je tvofen libovolnou posloupnosti pismen, ¢islic a znaku podtrzitka.
Voliteln¢ je mozné uvést také inicializatni hodnotu proménné. Pro vétsi piehlednost
zdrojového kodu obvykle definujeme kazdou proménnou novym piikazem, mnohdy je Iépe a
syntakticky spravné zapsat definici vice promeénnych stejného typu do jediného prikazu.
Proménné nemohou byt shodné s kli¢ovymi slovy.

1.15 KLICOVA SLOVA

ANSI norma jazyka C urcuje nasledujici slova jako klicova. Tyto slova maji v jazyce C
specidlni vyznam a nelze je pouzivat jako uzivatelem definované identifikatory (napf. jména
funkci, proménnych, konstant atd.). Jejich vyznam si postupné probereme v kapitole za

kapitolou. Zatim se jejich vyznamem nezabyvejte.

auto double | int struct | break | else long
switch | case enum | register | typedef | char extern
return | union | const [ float short unsigned | continue
for signed | void | default | goto sizeof volatile
do if static | while

Proménnd v jazyce C definuje zapisem typu pted jméno proménné. Chceme-li tedy vytvofit
proménnou X typu int, provedeme to zapisem.

int x;

Proménnou mizeme v jednom kroku také inicializovat na libovolnou hodnotu. To provedeme
zapisem

intx =3;

coz je ekvivalentni zapisu

int x;

X = 3; // ptitazeni do proménné
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Zde jsme proménnou X nastavili na hodnotu 3. Proménné v jazyce C se implicitné nenuluji! V
proménné bude po jejim vytvoieni libovolna hodnota, kterd je v danou chvili na daném mist¢
v paméti (tedy v podstaté je ndhodnd). Proto je vzdy pted prvnim pouzitim proménné ve
vyrazu nutné nastavit poc¢ate¢ni hodnotu proménné, vétSinou nulu.

Proménné v jazyce C mohou byt dvou typl, a to lokalni a globalni. UkaZeme si na jejich
rozdil.

constint x = 1;

int main (int argc, char **argv)

{

intx =3;
X =4,
/...

}

Na fadce jedna vytvarime tzv. konstantu. Konstantu definujeme tak, ze ptfed datovy typ
proménné napiSeme navic klicové slovo const. Konstantu musime pfi vytvofeni inicializovat,
nelze to udélat pozdéji. Definovali jsme konstantu x typu int s hodnotou 1. Protoze definice
této konstanty je mimo télo jakékoliv funkce (mimo jakékoliv slozené zavorky v rdmci
jednoho souboru), bude hodnota této konstanty piistupna vSude v celé délce souboru (pokud
nedojde k jejimu tzv. zastinéni). Na faddce pét definujeme tzv. lokalni proménnou, nebot’ je
umisténa v téle funkce main. Tato definice zastini globalni definici konstanty x. Jinymi slovy
v téle funkce main se bude pracovat s lokalni proménnou x. Mimo jiné to znamena, ze
pfifazeni hodnoty Ctyfi proménné x na fadce Sest bude v porfadku. Kdybychom tadek pét s
definici lokalni proménné x vymazali, program se nepielozi, nebot se budeme pokouset
ptifadit hodnotu konstanté. Dalsi ptiklady deklaraci a definic proménnych.

int moje_cislo;

unsigned short int male_kladne_cislo;

char muj_znak ="*'; /* definice s inicializaci */

int c1, c2 = 3, ¢3; /* definice vice proménnych */

1.16 PRETYPOVANI

V jazyce C existuji dva typy pietypovani, a to explicitni a implicitni. Implicitni pfetypovani
probiha na pozadi a provadi ho piekladac.

e Implicitni piretypovani
double a = 3;
Zde jsme do proménné a typu double piiradili celoCiselnou hodnotu. Prekladac celoc¢iselnou
hodnotu 3 automaticky pfevede na hodnotu double 3.0. Pfi straté presnosti pfi implicitnim
pretypovani prekladac vypiSe varovani.

e Explicitni pretypovani.
Explicitni pretypovani piedepisujeme piekladaci sami. Provedeme to zapisem cilového
datového typu v kulatych zavorkach pied ptetypovavanou proménnou.
double a = 3.0;
double b = 2.0;
int ¢ = (int) a % (int) b;
V piikladu je pouzit operator modulo, ktery je mozné ma ba operandy celociselné. Protoze
jsme z n¢jakého diivodu méli ¢isla hodnoty ulozené v proménnych a , b typu double, musime
explicitné ptikazat, ze je chceme pouzit jako proménné typu int. Pokud potfebujeme

vvvvvv

levou zavorku umistit v zavorkéach cilovy typ.
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1.17 VYPIS POMOCI PRINTF()

Proménnou libovolného typu 1ze vypsat pomoci jiz v ivodu zminéné funkce printf().

intx =3;

printf("promenna x ma hodnotu %d\n", x);

Funkce printf ma dva parametry. Prvni parametr funkce printf() je fetézec s tzv. maskou.
Specidlni sekvence uvozena % fikd, Ze na toto misto se ve vypisovaném fetézci se bude
vkladat vypis obsahu proménné typu int (viz nize). Za maskou je pak nutné uvést jako dalSi
parametr samotnou proménnou, ktera se bude vypisovat. Veskeré ostatni znaky v masce se
vypisi beze zmeny. Samoziejmé je mozné v jednom volani vypsat libovolné mnozstvi hodnot,
jen je nutné mit ke kazdému mistu v masce pfifazenou pravé jednu proménnou spravneho
typu.

Ptikaz printf z ptikladu vypiSe na vystup fetézec znaku ,,promenna x ma hodnotu 3* pfejde na
novy fadek. Kazdému typu proménné odpovida jind sekvence. Nékolik nejpouzivangjsich
uvedeme.

%cC Zastupuje jeden znak.

%S Zastupuje fetézec znakl.

%d Zastupuje znaménkovy Ciselny typ (signed int).

%u Zastupuje neznaménkovy Ciselny typ (unsigned int).

%of Zastupuje typ s plovouci desetinnou teckou (float, double).

%e Zastupuje typ s plovouci desetinnou teckou ve védeckém zapisu s
exponentem (float, double).

1.18 NACTENI HODNOTY

K nacteni hodnoty ze vstupu slouzi funkce scanf(). Tato funkce opét pouzivd masku jako
prvni parametr.

int x;

scanf("%d", &x);

Maska ma v této funkci tlohu jakéhosi importniho filtru. Hodnota je nactena jen a pouze
tehdy, pokud vstup vyhovi masce a na uréeném misté je znakové uvedena hodnota spravného
typu, v tomto piipadé typu int. Pokud bychom chtéli napf. nacitat hodnotu vektoru zapsaného
jako [3,2]. Pak Ize zavolat funkci scanf takto:

int a, b;

scanf("[%d, %d]", &a, &b);

Vsechny bilé znaky pied kazdym zastupnym symbolem jsou ignorovany, tedy i vstup [3, 2]
by vyhovél masce. Pokud nevyhovi, budou do proménnych nacteny nespravné hodnoty nebo
nic. Znak & je u volani této funkce nutny. Divod bude vysvétlen v kapitole o ukazatelich.
Dalsi ptiklady vstupu a vystupu:

printf("Soucet je %d", suma);

printf("Soucet je %d", X +y);

printf("Soucet je %d\t Soucin je %d\n", X +y, X * y);

printf("Plan jsme splnili na 100%%.");

printf("Dekadicky %d je oktalové %o a hexadecimalné %x.\n", cislo, cislo, cislo);
scanf("%d", &cislo);

scanf("%d %o %x", &cislol, &cislo2, &cislo3);

1.19 OPERATORY

V tomto ¢lanku najdete kratky ptehled riiznych operatori, se kterymi se setkame v jazyce C.
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1.19.1 Matematicke operatory

V jazyce C nalezneme celkem pét zékladnich matematickych operatort, které presné kopiruji
pét zakladnich matematickych operaci. Jde o scitani, od¢itani, nasobeni, déleni a modulo

(zbytek po délent).
Operatory predstavuji symboly:
+ Operator sc¢itani
++ Operétor inkremetace, ktery zvysi hodnotu o jedna.
- Operator od¢itani. TéZ unérni minus.
-- Operétor dekrementce , ktery sniZi hodnotu o jedna.
* Operator nasobeni.
/ Operator d¢leni. Tento operator zastdva funkci jak operdtoru
celocCiselného déleni, tak i funkci d€leni desetinnych cisel.
% Operator modulo celym cislem.

Operator déleni si probereme podrobnéji. Vysledek vyrazu obsahujici operator déleni je totiz
dan vstupnimi typy parametrii. Je-li alesponi jeden ze vstupnich parametrii neceloCiselny,
vysledech bude také necelociselny. V ptipad€, Ze oba parametry jsou celociselného typu, bude
se vysledek celoc¢iselny, desetinna ¢ast se zahodi. V piipadé, ze mame oba typy celoCiselné a
presto chceme délit v oboru redlnych ¢isel, musime néktery z parametri operatoru pietypovat.
inta=2;

intb=3;

int ¢ = a/b; // vysledek bude 0!!

int d = (double)a/b; // vysledek bude 1.66666, pietypovani

//a na typ double

Operatory splituji standardni matematické priority operatord. Tedy chceme-li napt. délit
(vycisluji se prve).

float a = 3.0;

float b = 2.0;

int ¢ = a/2*b; // vysledek bude 3, (3/2)*2!!

int d = a/(2*b); // vysledek bude 0.75, 3/(2*2),

// promenna d bude tedy obsahovat 0

1.19.2 Bitové operatory

V jazyce C je neptimo mozné pracovat s jednotlivymi bity. Slouzi k tomu bitové operatory.
& AND - bitové nasobeni.

| OR - bitové scitani.

n XOR - bitova non-ekvivalence.

~ bitova negace.

bitovy posun vlevo. Posune bity o zadany pocet vlevo a zprava doplni

<<
nuly

>> bitovy posun vpravo. Posune bity o zadany pocet vpravo. Zleva doplni
nuly, pokud posouvame neznaménkovy typ, jinak se kopiruje nejvyssi bit
(znaménko).

Bitové posuny jsou velmi vyhodné, pokud potiebujeme pocitat s mocninami dvou. V kazdé
pozi¢ni soustavé je posun vlevo vzdy roven ndsobeni zdkladem soustavy, v naSem piipadé
dvéma. Posun vpravo pak celo¢iselnému déleni zakladem soustavy, zde opét dvéma.
inta=1<<2;//v abude binarn¢ 100, tedy a = 49.

int b=3 <<3;// b binarné 11 se posune doleva na 11000, tedy na b = 24

Logicky operator & je vhodny pro urceni sudosti nebo lichosti ¢isla. Ukazme si dvé moZnosti:
inta=13;

MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
CZ.1.07/2.2.00/15.0463



Uvod

if (2% 2) ==0)

printf(“cislo je sude™);

else

printf(“cislo je liche™);

if (a&1)==0)

printf(“cislo je sude™);

else

printf(“cislo je liche™);

Oba testy se lisi tim, jak je pocitdna podminka ptikazu if. V prvém piipadé se provede a
modulo dvéma a testuje se, zdali je vysledek nula. Ve druhém ptipad¢ se provede a & jedna,
a je jedna, nebo nula, a nakonec zdali je vysledek nula. Druhy zplisob se mtize zdat zbytecné
slozity, ale zato je vypocetné mnohem rychlejsi nez prvni zptsob.

1.19.3 Operatory porovnavani
Jedno z nejcastéjsich operaci v podminénych vyrazech je porovnavani. K porovnavani slouzi
fada relacnich operatora.

> Operator ostie vétsi nez.

>= Operator vétsi nez nebo rovno.
< Operator ostie mensi nez.

<= Operator mensi neZ nebo rovno.

Operator rovnosti. Neplést s operatorem pfifazeni, ktery se piSe jen s
jednim rovnitkem!
I= Operéator nerovnosti.

1.19.4 Logicke operatory

&& logické AND. Vrati pravda pouze, pokud jsou oba operandy pravdivé.

| logické OR. Vrati pravda, pokud je alespon jeden operand pravdivy.

! logické NOT. Otoci pravdivostni hodnotu vstupniho operandu.

U operatoru rovnosti je nutné se mit na pozoru a nezameénit dvé rovnitka za jedno, kod sice
(nanestésti) bude syntakticky spravny, ale vysledek mize byt zcela odlisny od plivodné
zamyslené¢ho. Obdobné nelze zaménovat bitové a logické operatory.

1.19.5 Spojeni prirazovaciho prikazu a operatoru

Navrh jazyka C je minimalisticky a snazi se uSetfit vSude, kde jen to jde. Podivejme se na
nasledujici kod:

int a;

...

a=a+2;

proménné piicteme néjaky vyraz a vysledek pfifadime to té samé proménné.

Ekvivalentné lze posledni ptikaz zapsat takto:

int a;

...

a+=2;

Nejde o nic jiného nez o zkracenou formu vySe popsaného ptikazu. Tento zapis 1ze pouzit pro
vSechny binarni operatory v jazyce C.

Operatory lze rozdélit nékolika zplisoby. Mimo jiné na unarni, binarni, ternarni, neboli na
operatory s jednim, dvéma nebo tfemi operandy. Operandy jsou data (vétSinou Cisla), se
kterymi operatory (napf. plus) pracuji. Operatory se také rozdé€luji na aritmetické, bitové,
relaéni a logické. Ctéte dale.
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1.19.6 Unarni operatory
Operator Vyznam

+,- unarni plus a minus,
& reference (ziskani adresy objektu)
* dereference (ziskani objektu dle adresy)

! logicka negace
~ bitova negace

++, -- inkrementace a dekrementace hodnoty
(typ) pretypovani
sizeof operator pro ziskani delky objektu nebo typu!

Unarni plus a minus uréuje znaménko ¢isla. Napiiklad ve vyrazu 6 + (-4) je plus binarni
operator (mé& dva operandy) a minus je unarni operator (vztahuje se jen ke Ctyfce).

Operatory reference & a * dereference vysvétleme v ¢asti tykajici se prace s ukazateli.

V jazyce C neexistuje datovy typ boolean. Pokud potfebujeme n€kde ziskat nebo uchovat
hodnotu pravda/nepravda (TRUE/FALSE), muZzeme k tomu vyuzit napf. typ int. V jazyce C je
totiz vSe nenulové povazovano za TRUE a ostatni (vCetné napi. prazdného fetézce, tj. fetézce,
jehoz prvni znak je nulovy znak) za FALSE. Nula je tedy FALSE a kazdé jiné cislo
(nejcastéji se pouziva jednicka) TRUE.

Vysledkem logické negace ! je TRUE nebo FALSE, cozZ jazyk C vyhodnocuje jako 1 nebo 0.
Naptiklad !5 je 0.

Bitovd negace ~ predstavuje néco uplné jiného. Bitova negace neguje jednotlivé bity ve
vyrazu. Takze naptiklad ~0x05 je OxFA (~00000101 je 11111010).

1.20 PODMINKY A CYKLY

Podminky jsou nezbytné pro ovliviiovani chodu programu. Cykly ndm usnadni zpracovéavani
opakujicich se udalosti bez zbytecné duplikace kodu. V tomto ¢lanku se kratce zamétime na
ob¢ moznosti fizeni beéhu programu.

1.20.1 Podminky

Obecné plna podminka méa nasledujici strukturu

if (<podminkovy vyraz>)

<ptikaz>

else

<ptikaz>

Vsimnéme si kulatych zdvorek kolem podminkového vyrazu. Ty jsou nutné a nelze je
vynechat, ukoncuji totiz vyraz. Zpracovani probiha tak, Ze program nejdiive vyhodnoti
podminkovy vyraz a je-li vysledek pravda, provede prvni piikaz. Pokud podminka splnéna
neni, provede se druhy ptikaz za klicovym slovem else. Vétev s else lze vynechat, pak
mluvime o netplné podmince. Pokud pak neni podminkovy vyraz splnén, nic se neprovede a
program bude pokracovat prvnim piikazem za podminkou. V téle podminky samoziejmé
muzeme mit vic piikazi, pak je musime uzaviit do bloku pomoci slozenych zavorek {}. Pied
klicové slovo else stiednik nepiSeme, nebot’ samotny stiednik predstavuje prazdny piikaz.
Jinak se stfednikem soucasti kazdého ptikazu.

if (@a>0)

a *=-1; // zde musi byt stfednik

else

a+=2;

Ale zde stfednik nepiSeme.
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if (@>0)

{

a*=-1; // zde musi byt stfednik

}// zde nesmi byt stiednik

else

{

a+=2,

¥

Vyse je uvedena ukédzka jednoduché UplIné podminky. Je-li a ostie vétsi neZ nula, vynasobi se
proménna a minus jednou, ¢imz dojde k oto¢eni znaménka. Jinak se do proménné a piictou
dvé.

if (@<0)

printf("¢islo je zaporné\n");

V tomto piipadé¢ se text vypiSe jen a pouze tehdy, pokud je hodnota proménné a ostie mensi
nez nula. V podminkovém vyrazu mizeme vyuzit fadu porovnéavacich a logickych operatora.
Je tfeba dat pozor a neplést si logické a bitové operatory, logické operatory se zapisuji
zdvojen¢!

Podminky Ize vnotovat. Struktura programu pak bude nasledujici.

if (podminkal)

telo bloku

else if (podminka2)

telo bloku

else if (podminka3)

telo bloku

else

telo bloku

Jazyk C je velmi tvarny, pokud jde o vyhodnocovani podminkovych vyrazl. Podivejme se na
nasledujici ukazky:

inta=1;

if (@)//...
if(a==1)/l.
if(a=1)/l.

V sekci proménnych jsme se zmifiovali o implicitnim pfetypovani. To se pouzije i v piipadé
logickych vyrazii. Jakakoliv nenulova hodnota je vyhodnocena jako pravda. Jakakoliv forma
nuly je vyhodnocena jako nepravda. Jak jsme jiz uvedli v ¢asti tykajici se operatord, jazyk C
nema zadny specialni pravdivostni typ bool (ten zavadi az norma C99 a C++), vystacit si tak
musime s typy char a int, které se pro uchovani logickych hodnot nej¢astéji pouzivaji. Prvni
podminka if (a) tak vyhodnoti jako pravda a prvni ¢ast podminéného piikazu se provede. Ve
druhém ptipadé se ptame, zdali je a rovno jedné. To je splnéno, a tudiz se prvni Cast
podminéného piikazu provede. Co ale znamena posledni podminka if (a = 1)? Zde totiz ve
vyrazu pfifazujeme do proménné a hodnotu jedna. Vysledek vyrazu pfifazeni je pfifazovana
hodnota, a tak je podminka vyhodnocena jako jedna, tedy vzdy jako pravda!! Zde je vidét, jak
je nutno dbat na to, zda pfi porovnani opravdu operator zapiSeme jako dvé rovnitka.

Jazyk C provadi tzv. zkracené vyhodnocovani vyrazi. V praxi to znamena, ze podminka je
vyhodnocovana zleva doprava a jakmile je jasné, jaké hodnoty podminka nabude,
vyhodnocovéani je ukonceno.

if (a==1) && vypocetFunkce())

...

V kodu vyse je v podmince uveden slozeny vyraz. Pokud je hodnota proménné a jina nez
jedna, k volani funkce vypocetFunkce () viibec nedojde.
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1.20.2 Vicenasobné vétveni

Programovaci jazyk C umoziiuje prehledné zapsat podminku, ktera mé vice moznych stavii v
zavislosti na hodnoté vyrazu. Jedna se o piikaz switch s nasledujici syntaxi:

switch (<podminkovy vyraz>)

{

case <hodnota>:<ptikaz>

<[default:<ptikaz>]>

}

Podminkovy vyraz se musi vyhodnotit jako celo¢iselna hodnota (tedy i znak). Porovnavani
jinych typti neni mozné. Piikaz switch funguje tak, Ze se nejprve vyhodnoti podminkovy
vyraz a jeho vysledek se pak hleda odshora v hodnotéch jednotlivych case vétvich. <hodnota>
musi vyt konstantni vyraz. Jakmile se najde prvni shoda, vykona se piikaz za dvojteckou. Pak
pokracuje ve vykonavani nasledujicich vétvi, intern¢ se totiz pii shod¢ hodnot skoci na
odpovidajici misto v kddu a vSe od tohoto mista se vykonava dal. Pokud chceme vykonat
pravé jednu vétev (coz je obvyklé), je nutné prikaz na konci vétve ukoncit piikazem break.
Nenajde-li se shoda s Zadnou hodnotou, provede se nepovinna vétev default. Pokud neni
vétev default v prikazu switch pfitomna, neprovede se nic.

#include <stdio.h>

int main(void)

{

char znak;

printf("Opravdu chcete smazat vsechna data na disku? [a/n/k]> ");

znak = (char) getchar();

switch (znak) {

default:

printf("Mel jsi zmacknout \'a\',\'n\' nebo \'k\' ne \'%c\'\n",

znak);

case 'k':

return O;

case 'N"

printf("Stejne smazu co muzu\n");

break;

case 'n":

printf("Nechcete? Smulal\n™);

case ‘a":

case ‘A"

printf("Data byla smazana !'\n");

break;

}

printf("Ne, nebojte se, to byl jenom zertik.\n");

return O;

}

V tomto ptikazu switch se rozhodujeme na zaklad¢ hodnoty proménné znak. Je-li hodnota
proménné 'k', program konéi. Je-li 'N* vypiSe text ""Stejne smazu co muzu\n*, je-li 'n’
vypiSe ""Nechcete? Smula\n™, je-li 'a' nebo ‘A’ vypiSe ""Data byla smazana !''\n"". Pokud
byl zadan jiny znak, provede se ptikaz v sekci default. Protoze ten nekonci ptikazem break,
provede se i nasledujici piikaz jako v ptipad¢, kdyz byla hodnota proménné znak 'k’ tedy
piikaz return a program kon¢i. Jinak program bude pokracovat za piikazem switch a vypise
text ""Ne, nebojte se, to byl jenom zertik.\n"".
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1.20.3 Ternarni vyraz

V jazyce C existuje pravé jeden ternarni vyraz. Hodi se pro zkracené zapsani jednodussi
podminky.

<podminka>?<ptikaz>:<piikaz>

Pii zpracovani piikazu se nejprve vyhodnoti podminka a je-li vysledek pravda, vykona se
prvni piikaz pred dvojteCkou. Je-li vysledek nepravda, vykona se ptikaz za dvojteckou.
Klasickou ukédzkou je implementace funkce abs().

(x>=0)?x:-x;

1.20.4 Cykly

V jazyce C mame celkem tii typy cykli. Jsou to cykly for, while a do-while.

Cykly while a do-while

Jedna se o tzv. indukéni typy cykli. Zde je vyhodnocena podminka provadéni cyklu a to bud’
na zacatku, nebo na konci. Pfipomeinime si pravidlo, Ze podminka musi byt v ptipadé cyklu
while nastavena jesté pred zahajenim cyklu. Znamena to, Ze proménné ve vyrazu tvorici
podminku (fidici proménné cyklu) musi mit pfifazeny smysluplné hodnoty. V priubéhu cyklu
se musi hodnota fidicich proménnych ménit, jinak bude ptikaz vykonavan neustale a program
se tzv. zacykli.

Cykly while a do-while jsou si velmi podobné a lisi se jen prvnim prubéhem. U while se
podminkovy vyraz vyhodnoti pfed prvnim provedenim téla cyklu (jedna se o cyklus
podminku na zacatku), zatimco u do-while se télo provede vzdy alespon jednou (cyklus
podminkou na konci).

while (<podminkovy vyraz>)

<ptikaz>

do

<ptikaz>

while (<podminkovy vyraz>)

Stejné jako u podminky i zde mizeme do cyklu vlozit vice piikazii, které i zde musime
umistit do bloku. U obou variant se cyklus provadi do té doby, dokud je vyraz vyhodnocen
jako pravda (pomicka: while znamena ¢esky dokud).

Cyklus For

Cyklus for je z celé skupiny. Piikaz ma nasledujici strukturu:

for (<[inicializace]>;<[podminkovy vyraz]>;<[iterace]>)

<ptikaz>

VSechny ¢asti uvniti kulatych zavorek jsou nepovinné. Prvni ¢ast <[inicializace]> se provede
pfed prvnim provedenim cyklu a zde miZeme nastavit hodnotu proménnych. Druha ¢ast je
<[podminkovy vyraz]>, ktery jako u ostatnich typt cyklu fidi ukonceni cyklu. Pokud ho
vynechdme, pobézi cyklus donekonecna. Posledni ¢ast se provadi na zavér kazdého cyklu.
Cast <[iterace]> lze pouzit pro zvy$eni hodnoty fidci proménné nebo jakékoliv nastavent,
které je nutné provést na konci kazdého prichodu cyklem. VSechny tfi ¢isti mohou obsahovat
seznam piikazl oddélenych ¢arkami.

inti, j, k;

for (i=0,k=4;i<10,j>4; i++, k++)
{

...

}

Klasicka forma cyklu for vypada takto.
for (i=0;i<10; i++)

{

...

}
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Tento cyklus provede celkem deset iteraci. Ridici proménna musi existovat pied volanim
cyklu, jeji definici v téle cyklu lze provést az v C99 nebo v C++. Cyklem for lze ale také
simulovat chovani cyklu while pouhym vynechanim prvni a posledni ¢asti:

inti;

...

for (;i 1=10;)

{

/...

¥

kde cyklus pobézi, dokud bude proménnd i1 riznd od deseti. Zde ale musime hodnotu
proménné i v téle cyklu ménit sami.

1.20.5 Break a Continue

V jazyce C existuji dva ptikazy pro ovlivnéni vykondvani cykli. Je to break a continue.
Ptikaz break ukonéi okamzité vykonavani cyklu a program nasleduje prvnim piikazem za
cyklem. continue okamzit¢ ukonc¢i aktudlni iteraci a zapo¢ne novou. Oba piikazy lze volat
pouze uvnitt téla cyklu (ptikaz break 1ze umistit i do ptikazu switch).

1.20.6 Retézce v jazyce C

S fetézci se v jazyce C pracuje jako s poli. Mdme mnoho funkci pro praci s fetézci. Tento
¢lanek pfinasi
kratky tivod do prace s fetézci.

1.20.7 Retézec jako literal

LS literaly jsme se setkali v kapitole tykajici se ¢islic a znaki. Jedna se tedy o nepojmenované
konstanty v programu. Retézec jako literal zapi§eme ve tvaru

"jakykoli retezec znaku".

Tento fetézec obsahuje kody jednotlivych znakd a navic je ukoncen znakem \O" tedy byte s
hodnotou nula. Jak s takovym fetézcem pracovat si ukdzeme dale. Pokud s konstantnim
fetézcem chceme déle pracovat, mizeme si jeho adresu ulozit do proménné typu ukazatel,
podrobnéji v kapitole o ukazatelich.

char * ret = "jakykoli retezec znaku";

1.20.8 Escape sekvence

Escape sekvence jsou sekvence, které nam umoznuji vlozit do fetézce nékteré zvlastni znaky.
Ptehled escape sekvenci vidite v tabulce.

Escape sekvence

Escapeznak | vyznam popis

\0 Null Nula, ukonceni fetézce (ma byt na konci kazdého fetézce)
\a Alert (Bell) pipnuti

\b Backspace navrat o jeden znak zpét

\f Formfeed nova strdnka nebo obrazovka

\n Newline pfesun na zacatek nového fadku

\r Carriage return | presun na zacatek aktualniho radku
\t Horizontal tab | pfesun na nasledujici tabelacni pozici
\v Vertical tab stanoveny piesun dold

\\ Backslash obracené lomitko

\' Single quote apostrof

\"* Double quote | uvozovky

\? Question mark | otaznik
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\000 ASCII znak zadany jako osmickova hodnota
\XxHHH ASCII znak zadany jako Sestnactkova hodnota

1.21 INICIALIZACE RETEZCE

Retézce jsou v jazyce C reprezentovany jako pole znaki. Jazyk C nema Zadny specialni typ
pro uchovéani fetézce na rozdil od Pascalu, Javy, C++ a dalSich. Pfesto nam jazyk C umoziuje
s fetézcem normalné pracovat. Proménnou ,,uchovavajici” fetézec se vytvoii takto:

char jmeno[<delka>];

char jmeno[<[delka]>] = "<tetézec>";

char jmeno[<delka>] = {'a, 'h’, '0', j’, \0'};

Jak dale uvedeme v kapitole o polich, jedna se proménné pole typu char. Prvni fadka vytvoii
pole jmeno a vyhradi prostor pro udany pocet znakt. Ostatni uvedené postupy vyplni misto
predanym fetézcem. Délka fetézce je nepovinny udaj, pokud ale pole definujeme, tedy
pfifazujeme jeho prvkiim hodnoty znaki. Nelze tedy napsat

char jmenol[];

Pokud délku pole vynechame, pteklada¢ spocitd znaky v uvozovkach a vytvoii fetézec o
jedna vétsi. Dlvod, proc je fetézec véEtsi, je to, Ze v jazyce C se vSechny fetézce ukoncuji
hodnotou nula (binarni nula je znak "\0', neplést se znakem '0'!!). Proto se také obcas fetézce v
jazyce C oznacuji jako nulou ukoncené fetézce.

Je jasné, Ze kdyz chceme zjistit délku fetézce, musime projit cely fetézec a pocitat znaky,
dokud nenarazime na bajt s hodnotou nula (samoziejmé existuje funkce, ktera toto udéla za
nas, viz nize). To je vcelku pomalé, zato tento zplisob uchovani umoznuje vytvaiet libovolné
dlouh¢ fetézce. Pii vytvareni fetézce nikdy nesmime zapominat na to, ze fetézec musi byt
efektivné vétsi o jeden znak prave kviili zarazce.

char retezec1[5] = "ahoj";

char retezec2[] = "ahoj";

char retezec3[5] = {'a, 'h', '0’, j', \0'};

char retezec4[3] = "ahoj";

V prikladu vySe budou prvni tfi fetézce stejné, nebot jsme je vytvofili ekvivalentnimi
metodami. Jinak je tomu u fetézce retezec4? Zde pole znakl retezec4 o délce tfi znaky
inicializujeme fetézcem o délce pét. V tomto pfipad¢ se inicializa¢ni hodnota ofizne na
fetézec "aho" pole znakd nebude obsahovat zakoncujici znak "\O' a fetézec nebude spravné
ukoncen!. Pokud se takovy fetézec pokusime vypsat nebo s nim jinak pracovat, budeme
zasahovat 1 do paméti, kterd se nachazi za vlastnim obsahem, a program se miize chovat
nedefinované.

1.22 PRACE S RETEZCI

KdyZz uz umime vytvofit fetézec, chtéli bychom ho také umét pouzivat. V nasledujicim
shrnuti uvadime nejpouzivanéjsi funkce pro praci s fetézci. VSechny se nachdzeji v
hlavickovém souboru string.h.

1.22.1 Vycet funkci

Vzhledem ke zjednoduseni popisu se nebudeme vyjadfovat zcela exaktné a naptiklad misto
»retézec, na ktery ukazuje ptr budu psat ,fetézec ptr. Typ size t je ekvivalentni typu
unsigned int.

Dulezité upozornéni

Pokud funkce nékam kopiruji / piidavaji data, nekontroluji, zda na to maji dostatek mista. To
musite zajistit vy, jako programatofi. Jinak se mize snadno stat, Ze program skon¢i kvuli
,heopravnénému piistupu do pameti®.
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Funkce kopirovani:

Funkce Popis

memcpy Kopiruje blok paméti (funkce)

memmove Ptesunuje bloku paméti (funkce)

strcpy Kopiruje fetézec (funkce)
char *strcpy( char *dest, const char *src);
Zkopiruje fetézec src do fetézce dest. Vraci ukazatel na dest.
Kopiruje znaky z fetézce (funkce)

strncpy char *strncpy/( char *dest, gonst ch.ar *src, size_tn); o
Jako strcpy(), ale zkopiruje maximaln¢ n znakd. (Je-li jich pravné n,
nepiida zarazku)

strdup Funkce vrati kopii zadaného fetézce.

char* strdup(const char *s);
Pozor, takto vytvotenou kopii je pozdéji nutné uvolnit volanim funkce
free() (vice informaci v sekci o dynamické alokaci).

Funkce zietézeni:

Funkce

Popis

strcat

Spoji Fetézce (funkce)

char *strcat( char *dest, const char *src);

Funkce pripoji Fetézec src k retézci dest. Funkce vraci ukazatel na
retézec dest.

strncat

Ptipoji znaky z fetézce (funkce)
char *strncat( char *dest, const char *src, size_t n);
Jako funkce strcat, ale pfida jennznakd z src. Tato funkce je

24

nez jakou ma velikost dest).

Funkce srovnani:

Funkce Popis

memcmp Porovnani dvou blokti paméti (funkce)
Porovnani dvou fetézct (funkce)
nt strcemp(const char *s1, const char *s2);

strcmp Porovnava fetézce sl a s2. Pokud je s1 < s2 pak vraci hodnotu mensi nez
0, pokud jsou si rovny, pak vraci 0, pokud je s1 >s2 pak vraci hodnotu
vEtsi jak 0.

strcoll Porovnani dvou fetézcu pomoci locale (funkce)
Porovnani znakl dvou fetézct (funkce)

strncmp nt strncmp( const char *s1, const char *s2, size_t n);
Jako strcmp(), porovnava vsak jenom n znakd.

strxfrm Transformace fetézec pomoci locale (funkce)

e Funkce vyhledavani:

Funkce Popis

memchr Vyhleda znak v bloku paméti (funkce)
Vyhleda prvni vyskyt znaku v fetézci (funkce)
char *strchr( const char *s, int c¢);

strchr Vraci ukazatel na prvni pozici, kde se vyskytuje znak c, nebo NULL v
piipadé€, Ze jej nenajde. (Nenechte se zmast, ze znak ¢ je typu int a ne
char, ma to tak byt).

strcspn Vrati poCet shodnych znakt v fetézci (funkce)

strpbrk Vyhleda znaky v fetézci (funkce)

strrchr Vyhleda posledni vyskyt znaku v fetézci (funkce)
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char *strrchr( const char *s, int c);
To samé jako strchr(), ale hleda prvni vyskyt zprava.
Ziské pocet znakt ve kterych jsou fetézce shodné (funkce)

strspn size_t strspn( const char *s, const char *accept);
Vraci poCet znak, ve kterych se fetézec s schoduje s fetézcem accept.
strstr Vyhleda fetezec (funkce)

char *strstr( const char *haystack, const char *needle);
Vraci ukazatel na prvni vyskyt fetézce needle v fetézci haystack. Pokud
jej nenajde, vraci NULL.

strtok Rozd¢lit fetézec na tokeny (funkce)
e Ostatni funkce:
Funkce Popis
memset Vyplni blok paméti (funkce)
strerror Ziské ukazatel na fetézec chybovych hlaSeni (funkce)
strlen Ziska délku fetézce (funkce)

size_t strlen( const char *s);
Vraci délku fetézce s.

e Makra
Makro Popis
NULL Null pointer (makro)
o Typy
Typ Popis
size t ekvivalent unsigned int
Nasledujici funkce se nachazeji v hlavickovém souboru stdio.h.
getchar int getchar()
Vrati nejvyse jeden znak ze standartniho vstupu jako hodnotu typu
na int. V pripadé, Ze nastane chyba nebo Ze uz neni co nacist, vrati
funkce konstantu EOF.
putchar void (int znak)

ZapiSe na standartni vystup pravé jeden znak z proménné typu int.

gets char* gets(char *ret)

Nacte jednu fadku ze standartnimu vstupu do fetézce ret. Skonci, pokud
narazi na konec fadky nebo na konec vstupu. V obou ptipadech na konec
piida ukonCovaci nulu. Neni provddéna kontrola pfeteCeni a je na
volajicim, aby vyhradil dostateny prostor nacitany fetézec.

char* puts(const char *ret)

Zapise do standartniho vystupu predany fetézec bez ukoncovaci nuly.
sprintf int sprintf(char *ret, const char *maska, ...)

Stejné jako u funkce printf()popsané vyse provede funkce formatovaci
operace a vysledek namisto standardniho vystupu ulozi do fetézce. Je na
volajicim, aby vytvofil dostatek mista pro ulozeni.

puts

1.22.2 Kratky program

#include <stdio.h>
#include <string.h>

int main(void)

{

char text[80];

printf("Zadejte libovolny text: *);
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/* puts() by nam na konec vypsalo znak nového radku, a to nechceme */
(void) gets(text);

puts(text);

printf("Zadejte libovolny text: *);

scanf("%s", text);

puts(text);

return O;

}

1.22.3 Porovnavani retézcu

Retézcové proménné nelze porovnavat jako ostatni proménné pomoci operatoru ==.
Dtivodem je, ze fetézce jsou pouze prevlecena pole. Pokud chceme porovnat dva fetézce,
provedeme to pomoci vySe uvedené funkce strcmp.

char ret[] = "ahoj";

/...

if (ret == "ahoj") // chyba!, nelze porovnavat timto zptisobem

if (strcmp(ret, "ahoj") == 0)

// nesmime zapominat, Ze jsou-li fetézce stejné, vraci funkce nulu

1.22.4 Prochazeni Fetézcu

Retézce se daji prochazet znak po znaku jako kazdé jiné pole. Pokud chceme piepsat n-ty
znak v fetézci,

provedeme to takto:

char ret[] = "ahoj";

ret[1] ='c'; // v ret bude ted ahoj

V jazyce C pole indexujeme od nuly, proto znak a mé index nula a ne jedna.

1.23 FUNKCE

Funkce jsou stavebnim kamenem jazyka C. V nasledujicim textu probereme zakladni
vlastnosti funkci.

1.23.1 Deklarace a definice funkce

V definici funkce musime urcit, jak se bude funkce chovat navenek. Musime urc¢it jméno
funkce, vstupni parametry a navratovou hodnotu a definovat vlastni t€lo funkce.

Obecné tedy definice funkce ma tvar

Definice funkce je nésledujici:

navratovy_typ jmeno ([parametry])

{

telo funkce

¥

Konkrétné naptiklad takto:

int secti (int a, int b)

{

return a + b;

printf("%d", a + b); // neprovede se

¥

...

int ¢ = secti(2, 3); // volani funkce, v proménné ¢ bude 5

Ve vypisu koédu jsme definovali funkci secti. V jazyce C neni vyhrazené klicové slovo pro
funkci. Hlavicka funkce se skldda pouze z navratového typu, jména a seznamu parametri
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odd€lenych carkami v kulatych zavorkdch. Zde tedy mame funkci secti (jména sméji
obsahovat pouze alfanumerické znaky, podtrzitka a prvni znak nesmi byt Cislice), ktera vraci
celociselnou hodnotu a ptebira celkem dva parametry typu int, které jsme pojmenovali a a b.
Jelikoz jsme vytvofili funkci, kterda ma vracet hodnotu, musime zajistit predani jeji hodnoty.
Piikazem return okamzit¢ ukon¢ime provadéni funkce a vratime hodnotu vyrazu zapsany za
nim. Funkce printf()se tedy nikdy neprovede.

Specialni oznacéeni pro funkci, ktera nic nevraci — procedura - se v jazyce C nepouZiva, pouze
oznacime, Ze je navratovy typ prazdny. K tomu je urcen specialni typ void.

Tento typ znaéi prazdnou hodnotu, hodnotu bez typu. Procedura v jazyce C tedy vypada
nasledovné:

void vypis_hello (void)

printf("hello world\n™);

return; // neni nutné

¥

...

vypis_hello();

Vytvofili jsme funkci, ktera nic nevraci, neboli proceduru. Pokud nékdy potiebujeme ukoncit
vykonavani procedury piedCasn€, zavolame return bez vyrazu. Pokud funkce, kterd nevraci
hodnotu neobsahuje pifikaz return, vykonavani funkce ukonéi prava slozena zavorka
ukoncujici blok téla funkce. Za povSimnuti stoji také to, ze i kdyz funkce nepiejima zadné
parametry, musime napsat kulaté zavorky. Uvnitf zavorek by mélo byt podle standardu bud’
void, nebo nic.

Standard C99 povoluje jen prvni moznost. Pokud volame funkci bez parametrii, musime téz
napsat za nazev kulaté zavorky. Pokud je vynechdme, funkce se nezavold, a ptrekladac nds
neupozorni na chybu. Napsali jsme vyraz, ktery odpovida ukazateli na funkci.

1.23.2 Deklarace funkce

Pti deklaraci funkce se uvadi pouze datovy typ névratové hodnoty a typy argumentii. To je
vSe, co potiebuje pieklada¢ k tomu, aby jeji volani mohl do programu zapsat. Mohou se uveést
i nazvy argumentl, ale to neni nutné. Nez je funkce v programu volana, musi byt
deklarovana. Definovana mize byt az pozdé&ji. Pokud funkci piedem nedeklarujete, ale
rovnou definujete, je definice zaroven i deklaraci. Pokud se deklarace s pozdéjsi definici
neshoduji, oznami prekladac chybu.

V nasledujicim programu si funkci nejdiive deklarujeme, pouZijeme ji v jiné funkci a pak ji
teprve definujeme

1.23.3 Predavani parametri funkcim.

Funkce se ve vétsing ptipadil maji své parametry. Pti deklaraci funkce hovotfime o formalnich
parametrech, pii volani funkce jsou to pak parametry skute¢né. Bez znalosti, jak se parametry
funkcim ptedéavaji, nebudeme schopni napsat funkéni kod.

1.23.4 Formalni a skuteny parametr

Tento pojem ve skutecnosti zahrnuje dvé odlisné véci:

Formalni parametr je parametr pouzity pfi psani funkce, jeji vnitini proménna. Tato proménna
je pro funkci lokélni. Pfi volani funkce je vzdy nahrazovana hodnotou skutecného parametru.
Skute¢ny parametr je proménna nebo vyraz dosazeny pii volani funkce. Pfi volani funkce je
jeho hodnota pfifazena formalnimu parametru.

Parametry jsou v jazyku C pfedavany pouze hodnotou. Skutecnym parametrem tedy mtze byt
vzdy vyraz. Je-li formalnim parametrem pole, piedava se (hodnotou) adresa prvniho prvku.
To znamend, Ze pokud jsou formalni i skute¢ny parametr pole stejné¢ho typu se stejnym
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rozsahem indexu, dojde vlastné k pfedani odkazem. SkuteCnym parametrem ovSem muze byt
1 libovolny vyraz s hodnotou typu ukazatel na typ slozek pole. Miizeme také ptredat pole s
jinym rozsahem indext (i s jinym poctem indexit). Pak je ovSem zcela na programatorovi, aby
zabezpecil, ze pii praci s timto parametrem nepiepase dulezita data v paméti.

1.23.5 Zpusoby predavani parametru

Navazani skutecného parametru na formalni lze dosahnout nékolika odliSnymi zptisoby. Ve
vetsing dneSnich programovacich jazykl se pouzivaji hlavné predavani parametrit hodnotou a
odkazem:

Pii pfedavani hodnotou (call-by-value) se tésné pied zpracovanim téla funkce skutecny
parametr vyc¢isli a vysledek se zkopiruje do lokalni proménné uvnitf volané funkce. Jakékoli
zmény parametru uvnitt volané funkce nemaji vliv na volajici funkci, nebot’ se pracuje s
lokélni kopii, pfeddvani hodnotou tedy lze pouzivat pouze pro vstupni parametry. Tento
zpusob je typicky napf. pii vytvaieni aritmetickych funkei.

Funkce v jazyce C mohou mit nékolik parametrii a nejvyse jednu navratovou hodnotu, [1],
[5]. Vstupni parametry funkci je mozné v jazyce C piedavat pouze hodnotou. Na obr. 12 je
zobrazena situace pii volani funkce hodnotou.

void fce(float a) {

a=10;

}

...

void main(void) {
float x = 5;
fce(x);

}

Abychom si nazorné ukazali, jak se méni hodnoty proménnych, pouzijeme mocny ladici
nastroj, a to debugger. V programu si nastavime misto pferuSeni — breakpoint, na kterém se v
rezimu ladéni zastavi vykovavani programu. To provedeme nejjednoduseji poklepanim na
volné misto vpravo od textu kodu v editacnim okné.

1
int x = 18, y = 28;
g zamenHodnoty (&x, &y);
At program.cpp, line 11 (‘main(void)’, line 3) return 8;
¥

Hodnotu proménnych miizeme sledovat v okn¢ Watch, které slouzi pro vypis aktualnich stavii
proménnych. Nové proménné vlozime do sledovani tak, ze si v programu nastavime kurzor na
aktualni proménnou a pomoci pravého tlacitka mysi vyvolame kontextovou nabidku. Zvolime
piikaz Add Watch.
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(Ohy 7

Windows

Start Debugging

Start Without Debugging
Start Performance Analysis
Attach to Process...
Exceptions...

Step Into

Step Over

Tegygle Breakpoint

Mew Breakpoint

Delete All Breakpoints
Dizable All Ereakpoints
IntelliTrace

Clear All DataTips

Export DataTips ...
Import DataTips ...

Options and Settings...

5
Ctrl+F5
Alt+F2

Ctrl+ Alt+E

F11
F10

Fa

3

Ctrl+Shift+F9

Uvod

Totéz lze uCinit tak, ze v textu nastavime kurzor na fadek kodu, pied ktery chceme vlozit bod
preruseni. Pak pouzijeme ptikaz z menu Debug -> New Breakpoint->Toggle Breakpoint nebo

funkéni klavesu F9.
Jint main{wvoid)

{

]

int
zamer
retul 8

PR T .

E.j Create Unit Tests...

[ R I ]

Go To Definition

—+

Go To Declaration

Find &l References

4,

Go To Header File

Breakpoint

N

Add Watch
d&d  QuickWatch...

Pin To Source

L

Step Into Specific
Run To Cursar

Set Mext Staternent
Go To Disassembly

Cut
Copy

Paste

&ﬂ;'*gﬂ&hﬁl

Qutlining

View Call Hierarchy

Show Mext Statement

Fl12
Ctrl+ Alt+F12

Ctrl+E, Ctrl+T

Shift+F3

Alt+Mum *

Ctrl+F10
Ctrl+5hift+F10

Ctrl+ X
Ctrl+C
Ctrl+W

4
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Uvod

Ve funkci main je definovana proménna x, ktera je predana jako parametr funkce. Na obrazku
jeste nema prirfazenou hodnotu.

| Mame Value Type -
@ x -1.0737418e+ 008 float
D= CxX0017: Error: symbol "a" not fournid)

Ef Autos B Locals B Threads B3 Modules [PEARUERS NI

Pied volanim funkce fce je proménné x piifazena hodnota 10. Zluta Sipka ukazuje misto
aktualné provadéného piikazu.

-void fce(float a) {
a = 18;
¥
[e..
void main(void) {
> float = = 5;
+ Ifce(x];
¥

| Marme Value Type -
WX 5.0000000 float
B a C#x0017: Error: symbol "a" not fourni(d)

BF Autos B Locals B Threads B3 Modules [PEARUERS NI

Pfi volani funkce fce jsou vSechny parametry zkopirovany do jiné ¢asti paméti a jsou nazvany
jménem pfislusného formalniho parametru. Tyto proménné jsou viditelné v celé funkci a
zastinuji globalni proménné se stejnym nazvem. Krom¢é proménné x funkce main je uvnitf
funkce k dispozici nova proménnd a, proménnd vytvotfena pro skute¢ny parametr funkce v
okamziku volani funkce. Do této proménné se kopiruje hodnota proménné x.

2 —Inid fce(float a) {
a = 18;
¥
fle..
-lvoid main(void) {
J float x = 5;
fce(x);

% MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
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Uvod

| Mame Value Type
@ x 5. 0000000 ()| float
¥ a 50000000 float

.

Po vykonani funkce fce a jesté pred jejim ukoncenim je situace v paméti znazornéna na
dalsim obrazku. Proménna a je naplnéna hodnotou 10.

| Mame Value Type
@ x 5. 0000000 ()| float
¥ a 10.000000 float

B Autos B Locals B Threads B Modules

] Watch 1

.

J

v

a = 18;

T

[

Fwvoild main(void) {
float x = 5;
fce(x);

¥

Fwvold fce(float a) {

Po ukonceni funkce je proménnd a z paméti odstranéna a jeji obsah zapomenut. Funkce ve
svém vysledku neud¢la nic. Pokud maji zmény provedené uvnitt funkce ovlivnit proménnou i
mimo tuto funkci, musi se piedavat pomoci ukazatelti. Na obrazku vidime situaci po navratu
do funkce main. Proménné a ve v okné¢ Watch je Sedd. Coz znamen4, Ze jeji hodnota neni

aktualni.
| Mame Yalue Type
W ox 50000000 float
@ a 10.000000 -x%,'l float

B Autos B Locals B Threads BB Modules

] Watch 1

b
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-lvoid fce(float a) {

=]

¥

/..
-wvoid main(void) {

= 18,

d float x = 5;
fce(x);

d ¥

Po aktualizaci skute¢né vidime, ze nam debugger hlasi, Ze proménna a neexistuje.
—

Uvod [N

Watch 1
Mame
WX

B Autos B Locals B Threads ¥ Modules

Value
5,0000000

] Watch1

vn}(

Type
float

CRs CX00L7: Eron symbol " notfoun®,

&

Pfi pfedavani odkazem (call-by-reference) se formalni parametr uvniti volané funkce bere jen
jako jiné oznaceni (alias) pro proménnou pifedanou jako skute¢ny parametr, tzn. ve volané
funkci se pracuje pfimo s pfeddvanou proménnou, nevytvaii se tedy kopie (coz zvlasté u
strukturovanych proménnych znamena zpravidla usporu casu i paméti). Voland funkce
zménou parametru ovlivituje 1 volajici funkci (takze predavani odkazem lze pouzivat pro
vystupni ¢i vstupné-vystupni parametry), nevyhodou vsak je, Ze parametrem muze byt jen
proménnd a nikoli vysledek obecného vyrazu. Pfredavani odkazem se obvykle implementuje
pomoci ukazatele na predavanou promeénnou.

void zamenHodnoty(int a, int b) //zameni hodnoty v promennych

{

int pom;
pom = a;
a=Db;

b = pom;
¥

Tuto metodu budeme volat v programu nasledné:

int main(void)

{

intx =10, y = 20;
zamenHodnoty(x, y);
return O;

¥

Obdobné¢, jako v ptikladu vyse si ukdzeme, jaké hodnoty nabyvaji proménné x, y a parametry
funkce a a b pfi vykovavani programu. Stav proménnych pied volani funkce zamenHodnoty.

Q¥
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Elvoid zamenHodnoty(int a,

{
int pom;
pom = a;
a = b;
b = pom;
T
Eint main(void)
{
int x = 18, y = 28;
=) zamenHodnoty (x, y);
return B;
L}

int b) //zameni hodnoty v promennych

Uvod

BF Autos B Locals B Threads B Modules

CHX0017: Error: symbol "pom” not fo(@)

CHX0017: Errar: symbaol "a" not fouri(@)

Cx0017: Error: symbol "b" not foun ()

E Watch 1

Stav proménnych na zacatku vykonavani funkce zamenHodnoty.

1

v
¥
1

J
¥

Watch 1

int pom;
pom =
b;

b = pom;

25
a =

Hint main{void)

int x = 18, y =

28;

zamenHodnoty(x, y);
return @;

|Name

Evoid zamenHodnoty(int a, int b) //zameni hodnoty v promennych

F 2

m

Value Type
o 10 (@) int
é y 20 dﬂint
@ pom -B5E993460 int
¥ a 10 int
Wb 20 int
I

Hodnoty proménnych pted opusténim funkce zamenHodnoty.

©©

BF Autos B Locals B Threads B Modules

E Watch 1
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Fvoid zamenHodnoty(int a,
1

int pom;

pom = a;

a = b;

b = pom;

2§

Eint main(void)

1
int x = 18, y = 28;
v ] zamenHodnoty(x, v);
return @;
¥

Watch 1

Uvod

int b) //zameni hodnoty v promennych

B® Autos B Locals B Threads B Modules

] Watch1

Hodnoty proménnych po navratu do funkce main.

1
int pom;
pom = a;
a = b;
b = pom;
N
Eint main{wvoid)
i
int x = 18, y = 28;
] zamenHodnoty(x, v);
+ return 8;
N

Ewvoid zamenHodnoty(int a, int b) //zameni hodnoty v promennych

CH¥0017: Error

symbol "pom” not fo@)

Cx¥0017: Error

symbaol "a" not founi(@)

C¥¥0017: Errar

syrmnbol "b" not foun(g)

B Autos B Locals B Threads B Modules

Pfedavani ukazatelem

©©

CZ.1.07/2.2.00/15.0463

E Watch 1

[ »

m
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void zamenHodnoty(int *a, int *b) //zameni hodnoty v promennych

{

int pom;
pom = *g;
*a = *b’
*b = pom;

int main(void)

{

intx =10, y = 20;
zamenHodnoty(&x, &Y);
return O;

Tuto metodu budeme volat v programu nasledné:

int main(void)

{

intx =10,y = 20;
zamenHodnoty(&x, &Y);
return O;

Uvod

Opét si ukdzeme trasovanim programu, jak se méni hodnoty jednotlivych proménnych. Pied
volanim funkce zamenHodnoty maji proménné x hodnotu deset a y hodnotu dvacet. Funkce
zamenHodnoty je nyni deklarovana jako funkce se dvéma ukazateli na int *a a *b. Proto
musime funkce piedat nikoli obsah proménnych x a y ale jejich adresy. Ty ziskame pomoci

operatoru ziskani adresy &.

-lvoid zamenHodnoty(int *a, int *b) //zameni hodnoty v promennych

{
int pom;
pom = *a;
¥a = *b;
*h = pom;
¥
=lint main(void)
{
int x = 18, y = 28;
= zamenHodnoty (&=, &y);
return @,
¥
Marme
WK
¥y
J FIEII"I'I
D a
Ob

Value Type
10 int
20 int

CHX0017: Error: symbol "pom” not fod)
CHH0017: Error: symbol "a" not found2)
CHAD0LT: Error: symbol "b" not foun ()

Stav v na zac¢atku vykonavani funkce zamenHodnoty.

CZ.1.07/2.2.00/15.0463
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Eivoid zamenHodnoty(int *a, int *b) //zameni hodnoty v promennych

{
int pom;
pom = *a;
*a = *p;
*b = pom;
o r
Eint main(wvoid)
{
int x = 18, y = 28;
zamenHodnoty (&x, &y);
return @;
o1
|Name Value Type <
o 10 ()| int
ooy 20 ) int
@ pom -858993460 int
E #a 0003 dfbBaE int*
i 10 int
E &b 0003 dfb5c int *
i 20 int
| i

B Autos B Locals B Threads B Modules

] Watch 1

Uvod

1
int pom;
pom = *a;
o *a = *b;
*h = pom;
b
Eint main(void)
{
int x = 18, y = 28;

] zamenHodnoty (&x, &y);

return 8;

Vidime, Ze hodnota parametrti funkce zamenHodnoty a a b tentokrat neni 10 a 20, ale a
obsahuje hodnotu 0x003dfb68 a b pak hodnotu 0x003dfb5c, coz jsou adresy proménnych a a
b ve funkci main.
Druhy tadek funkce do proménné pom neulozi obsah parametru a, ale pomoci operatoru
dereference * se ziska hodnota pamétového mista s adresou, kterou obsahuje ukazatel a, tudiz

se ziskd hodnota proménné x, ktera se ulozi do pomocné proménné pom.
Elvoid zamenHodnoty(int *a, int *b) //zameni hodnoty v promennych

@@ MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
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Podivejme se, jak bude vypadat situace po provedeni piikazu *a = *b;

Uvod

| Marne Value Type =
@ 10 (@) int
@y 20 (d) int
¥ pom 10 int
E @ a 0003 dfbBE int*
i 10 int
= @b 0003 dfb5e int*
v 20 int
| -

B Autos B Locals B Threads B Modules

] Watch 1

<

Ewvoid zamenHodnoty(int *a, int *b) //zameni hodnoty v promennych

{
int pom;
pom = *a;
*3 = *h;
| *b = pom;
b
Fint main(wvoid)
{
int x = 18, y = 28;
zamenHodnoty (&x, &y);
return @;
b
| Marne Value Type =
# % 10 i int
@y 20 (@) int
¥ pom 10 int
@ a 0003 dfbEE int*
v 20 int
@b 0003 dfb5e int*
w 20 int
| i

B Autos B Locals B Threads B Modules

E Watch 1

Hodnota na adrese 0x003dfb68 se zménila na hodnotu dvacet, kterou obsahuje proménna
misto s adresou ulozenou v ukazateli b. Ulozenou ziskame nepiimo dereferenci ukazatele *b.
Uvédomme si, ze se jedna o hodnotu proménné y.

Pted navratem do funkce main bude stav nasledujici:

MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
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Uvod

| Marne Value Type <
G ox 10 ()| int
&y 20 ) int
¥ pom 10 int
E & a 0003 dfbed int*
] 20 int
=R 0003 dfb5c int™*
o 10 int
| -

EF Autos B Locals B Threads B Modules [PEARUERS NI

Obsah pamétového mista s adresou 0x003dfb5c se zménil na hodnotu deset. K tomuto mistu
jsme opét pristoupili nepfimo dereferenci ukazatele *b. Opét si uvédomme, ze adresa
0x003dfb5c je adresou proménné y. Po navratu do funkce main se z paméti uvolni docasné
proménné odpovidajici parametrim funkce zamen

1
int pom;
pom =
5 =
o *b =
¥

1

Eint main(void)
int x = 18, y = 28;

= zamenHodnoty (&x, &y);
return @;

I | Marne Value Type =

Evoid zamenHodnoty(int *a, int *b) //zameni hodnoty v promennych

WX 20 int
Wy 10 int
@ pom 10 )| int
B & a 0003 dfb6d | int *
i 20 ) int
B &b 0003 dfb5c (| int *
i 10 i) int
| .

B Autos B Locals E Threads B Modules ,@Watchl

1.23.6 Rekurze

V jazyce C lze bez problému vyuzit rekurzi. Staci pouze zavolat funkci samu v jejim téle. Je
samoziejme na nas, abychom zajistili konec¢nost rekurze. To znamena, ze volani funkce uvnitf
jejiho téla musi byt v néjaké podmince anebo pied jejim volanim musi byt v podmince piikaz

return.

void vypisSetupneRadu (int cislo)

©©
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Uvod

if (cislo < 0) return;

printf("%d\n", cislo);

vypisSetupneRadu(cislo - 1);

¥

...

vypisSetupneRadu(10);

Funkce vypisSestupneRadu vypise Cisla od hodnoty svého parametru postupné az po hodnotu
nula. Zde funkce jde volana z néjakého mista v programu s hodnotou skute¢ného parametru
deset, budou vypsana postupné Cisla od desiti po nulu. Tato rekurze ma ukoncovaci
podminku, kterou je test zdpornosti piedaného parametru. Pokud je parametr funkce zaporny,
rekurze se ukonci. Jinak na fadku pét volame v téle funkce tu samou funkci znovu se
zménénym parametrem. V okamziku volani funkce se pierusi vykonavani puvodni funkce,
vykonéava se vnofend funkce a az po navratu z této funkce se pokracuje ve vykonavani vngjsi
funkce. V nasem piipadé jiz je funkce ukoncena koncem bloku svého téla, tedy pravou
slozenou zavorkou. Tento kod stejné jako vétSina ostatnich ptipadl rekurze, 1ze mnohem
efektivnéji prepsat za pomoci cyklu.

1.24 FUNKCE MAIN ()

UZ v prvnim programu jsme psali funkci main (). Tato funkce je vstupnim bodem programu,
proto musi byt v kazdém programu, a to pravé jednou! Jeji hlavicka je pomérné
komplikovana, jeji ucel je ale ziejmy.

int main (int argc, char **argv)

int main (void)

Diive jsme se setkali jen s druhym typem hlavicky. Prva hlavicka je tzv. plna definice funkce
main (). Konzolové aplikace mohou meénit svoje chovani v zavislosti na ptredanych
parametrech piikazové tfadky. Tyto parametry pak program obdrzi pravé v onéch dvou
parametrech int argc, char **argv funkce main ().

Prvni parametr udava, s kolika parametry je program volan, druhy parametr je seznam
fetézel, ve kterém jsou postupné ulozené vSechny parametry piikazové fadky. V ptipadé, ze
nemame o tyto parametry zajem, mizeme vyuzit hlavicku funkce main bez parametri.
Néavratova hodnota funkce main () predstavuje moznost, jak oznamit systému, ze kterého je
program spoustén, ze program skoncil v potfadku, ¢i s chybou. Standardn¢€ je hodnota
IT SUCCESS(definovana v souboru stdlib.h vétSinou jako nula) povazovana za signalizaci
spravného ukonceni programu. V ptipad¢ predani EXIT FAILURE doslo pfi béhu programu
k chybé.

#include <stdio.h>

int main (int argc, char **argv)

{

inti;

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

{

puts(argv[i]);

h

return 0;

h

program vypiSe vSechny piedané parametry. Mame-li program ptelozen pod jménem
parametry a zavolame z ptikazové fadky v nasledujici podobé

[parametry parametrl --parametr2 par3

obdrzime vypis

/parametry
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Uvod [N

parametrl

--parametr2

par3

VSimnéme si, ze prvni parametr neni parametrl, ale. /parametry, tedy vlastni jméno
spousténého programu vcetné cesty.

Prvni skutecny parametr ma tedy index jedna a ne nula, jak bychom ocekavali. Parametry se
nijak neupravuji a predavaji se s poml¢kami i jinym formatovanim. Pfi volani funkce jsou
pouze rozsekany podle mezer mezi nimi. Je na programatorovi, aby si parametry sam
zpracoval.

1.25 POLE

vvvvvv

pole, jeho inicializaci a praci s nim. Jsou téz zminéna vicerozmérna pole.

1.25.1 Uvod do poli

Pole je homogenni datova struktura, ve které jsou data shodného datového typu uchovana za
sebou v paméti. Pristup do pole je ¢asové konstantni, zatimco manipulace s polem ma linearni
slozitost. Pole je v paméti zarovnano tak, jak je to zobrazeno na obrazku nize. V jazyce C se
indexuje od nuly. Tedy prvni prvek pole ma index nula a n-ty prvek ma index n minus jedna.

01 2 n-1
struktura pole, jeho podoba v paméti RAM

1.25.2 Deklarace pole

Deklarace pole méa nasledujici strukturu:

<typ> <jméno>[<[velikost]>];

Deklarace se tedy pfilis nelisi od deklarace proménné. Typ je zékladni typ buiiky pole (pole je
homogenni, neni mozné ménit typ u jednotlivych bun¢k), jméno je identifikétor a velikost
urcuje, kolik prvka bude pole mit. V klasickém jazyce C nebylo mozné pouzit jako velikost
nic jiného nez konstantu ¢i vyraz, ktery dokazal pieklada¢ vyhodnotit jiz dobé piekladu.
Standard C99 umoznuje pouzivat i nekonstantni vyrazy (pro lokalni nekonstantni pole). V
C99 muze byt mez pole proménna, pokud je pole deklarovano lokéln¢ ve funkei:

int pocet;

scanf(""%d",&pocet);

double x[pocet],y[pocet]

Pro globélni pole plati totéz, co pro rozmér pole plati v klasickém ANSI C.

Pokud potiebujeme ménit velikost pole, pak je vhodné pro uréeni rozméru pole pouzit makro.
#define VELIKOST 81

...

char nadpis[VELIKOST];

Velikost je nepovinny udaj, jak jsme se zminili v kapitole o fetézcich, staci inicializovat pole
a preklada¢ si velikost doplni sam. Pokud velikost uvedeme, musime vzdy pouZit celé
nezaporné Cislo. V konkrétnim piipad¢ tedy pole o deseti prvcich se jménem pole a typem int
bude vypadat

int pole[10];
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Uvod [N

1.25.3 Inicializace pole

Pole muzeme inicializovat jako kazdou jinou proménnou pii jejim vzniku. U pole je to ale o
néco slozitéj$i. Musime totiz vyjmenovat obsahy jednotlivych bun¢k.

int polel[5] = {1, 2, 3, 4, 5};

int pole2[] = {1, 2, 3, 4, 5};

int pole3[5] = {1, 2};

int pole4[5] = {0};

Na prvni fadce pole s péti buikami kompletné inicializujeme hodnotami ve slozenych
zavorkach. Na druhé tadce vytvotime ekvivalentni pole s polem polel, viz vyse. Jak bude
inicializovano pole pole3? Zde jsou nastaveny pouze prvni dva prvky pole, zbytek bude
vynulovan. Stejné tak pole4 bude kompletné vyplnéné nulami.

1.25.4 Préce s polem
Pro praci s poli je dodrzovat urcita pravidla. Ta se tykaji pfistupu k prvkiim pole, kopirovani
¢1 porovnavani poli.

1.25.5 Indexace

Mame-li vytvofenou proménnou typu pole, miZzeme k jednotlivym buikam pfistupovat
pomoci operatoru indexace, neboli indexem v hranatych zavorkach.

Nesmime ovSem zapominat na to, ze prvni buitka mé index nula

int pole[5] = {1, 2, 3, 4, 5};

int a = pole[0]; // prvni bunka pole, v a bude 1

int b = pole[1]; // druha bunka pole, v b bude 2

int ¢ = pole[5]; // chyba, ¢teme za konecem pole!!

Na posledni fadce se pokousime ¢ist bunku s indexem pét. To je samoziejmé chyba, protoze
pole ma posledni buiiku s indexem ¢&tyfi. Cteme tudiz hodnotu z paméti, lezici bezprostiedné
za poslednim prvkem pole. Jazyk C nema Zadnou zabudovanou kontrolu mezi poli. To muze
zpusobit nepfedvidatelné chovani nebo pad programu.

1.25.6 Porovnavani poli

Pole nelze jednoduse porovnavat, jako to jde s jednoduchymi Cciselnymi typy. Od
nasledujiciho kodu nelze ocekavat korektni chovani, pokud nam jde o srovnani

obsahu poli:

if (polel == pole2) // ...

Jak se zminime pozdé&ji, identifikator pole bez operatoru indexace — hranatych zavorek - je
totiz chapan jako ukazatel na pocatek pole, tedy na butiku pole s indexem O.

Chceme-li srovnat obsahy poli, nezbude nam nic jiného, nez napsat cyklus a porovnat buriku
po buiice jedno pole s druhym. Mame-li stejné dlouhé pole, provedeme srovnani nasledovné:
int shoda = 1;

for (1=0;1<10; i++)

{
if (polel[i] '= pole2[i]) // pole se lisi
{

shoda = 0;
break; // pferusime cyklus a pokra¢ujeme za nim

¥

}
if (shoda)
{

printf("pole se rovnaji\n");
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}

Proménnou shoda vlastné ani nepotiebujeme. Pokud cyklus projde vSechny prvky pole a
nebude pterusen piikazem break, pak jsou pole shodna.

inti;

for (1=0;1<10; i++)

{
if (polel[i] '= pole2[i]) // pole se lisi
{

break; // prerusime cyklus a pokracujeme za nim

}

}
if (i ==10) // cyklus prosel vSechny prvky pole, jsou tudiz shodné

printf("pole se rovnaji\n");

}

Pokud budeme uvazovat jak dale program zkratit, pak to lze ucinit ipravou podminky cyklu.
inti;

for (i =0; (i < 10) && (polel[i] == pole2[i]); i++);

if (i ==10) // cyklus prosel vSechny prvky pole, jsou tudiz shodné

{

printf("pole se rovnaji\n™);

¥

PovSimnéte si, ze télo cyklu je prazdné, tvoii ho prazdny ptikaz, ktery ve vypise piedstavuje
stiednik bezprostfedné za hlavickou cyklu.

DalSi moZnosti je pouZit funkci

int memcmp(const void *polel, const void *pole2, size_t velikost)

z hlavi¢kového souboru string.h, ktera porovna dva useky paméti zadané délky a vrati
podobné jako funkce stremp()hodnotu mensi nez nula, nula, nebo vétsi nez nula, pokud je
prvni pole po bajtech mensi, rovno, nebo vétsi nez druhé pole.

1.25.7 Pole jako parametr funkce

Pole lze piedavat do funkce jako kazdou jinou proménnou. Sta¢i pouze oznacit, Ze se jedna o
pole parem hranatych zavorek:

void funkce (int pole[], int velikost)

Jako prvni parametr funkce funkce se o¢ekava pole typu int. Ve druhém parametru predavame
délku pole. Délka pole se neda jednoduse zjistit, a proto ji musime pfeddvat samostatn¢. S
polem se v téle funkce pracuje jako s obyCejnym lokalné vytvofenym polem.

1.25.8 Vicerozmérna pole

Nejsme omezeni ale jen jednorozmérnym polem. Jazyk C nas ale v dimenzich pole
neomezuje. Dvourozmérné pole vytvorime zadanim velikosti nadvakrat

int pole2d [3][3];

Zde jsme vytvorili dvourozmérnou matici 3x3. Vicerozmérna pole mizeme také inicializovat.
Jelikoz jsou pole v jazyce C ukladand po fadkach, musime

inicializaci psat fadkove.

int pole2dl [3][3] = {{1, 2, 3}, {4, 5, 6}, {7, 8, 9}};

int pole2d2 [3][3] = {{1, 2, 3}};

int pole2d3 [3][3] = {{0}};

Jako v pfipadé jednorozmérnych poli, i1 zde mizeme cast inicializace vynechat. Prekladac
zbytek doplni nulami. Pole pole2d3 bude tedy reprezentovat nulovou matici 3x3.
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Na libovolny prvek pole se da dostat vicenasobnou indexaci.

int a = pole2d[1][1];

Stejné jako u jednorozmérnych poli i zde se indexuje od nuly. Levy horni prvek matice ma
tedy index [0][0].

Ptiklad deklarace vicerozmérného pole a zplsob prochazeni jeho prvkl je ukdzan v
nasledujicim piikladu.

#define RADKY 10

#define SLOUPCE 8

...

int table[RADKY][SLOUPCE]; /* rozméry musi byt konstantni */

...

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

for(j=0; j<SLOUPCE; j++)

{..
... table[i][j] ... /* POZOR: nikoli table[i,j] ! */
/[* zde pracujeme s prvkem o indexech i,j */

}
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