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Anotacia

Prica vychadza z pedagogickej praxe a zaoberd sa zdkladmi programovania v jazyku C++,
ktory sa vyucuje na hodinach informatiky na strednej skole.

Ciel'om prvej kapitoly je podat’ Citatel'ovi zdkladné pokyny pri prici s touto priru¢kou. Druha
kapitola oboznamuje Citatela s vyvojovym prostredim a ukazuje postup pritvorbe
jednoduchého programu. Tretia kapitola sa venuje premennym, Cize zdkladnym stavebnym
kametiom jazyka C++. Stvrtd kapitola sa zaoberd zdkladnymi prikazmi, ako aj prikazmi
binarneho a viacndsobného vetvenia. Piata kapitola je venovand vyznamu a pouZzitiu konStant
v jazyku C++. Cielom Siestej kapitoly je oboznamit’ Ccitatela s programovymi cyklami.
Siedma kapitola je venovand vyuZitiu funkcii v programe. Osma kapitola popisuje
problematiku jednorozmernych a viacrozmernych poli. Deviata kapitola sa venuje pouZitiu
znakov vjazyku C++. A napokon desiata kapitola popisuje pracu s textovym suborom.
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UVOD

Téato priaca bola napisand na zdklade pedagogickej skusenosti z vyuCovania Semindra
z informatiky na strednej Skole (ISCED 3). Je urend na vyucbu Ziakov, ktori sa pripravuji
na Stidium na vysokej Skole technického zamerania. Zaobera sa vyucbou zakladnych Struktir
programovacieho jazyka C++. Obsahuje teoreticky zdklad pri jednotlivych preberanych
pojmoch, podrobne popisané vzorové priklady, rieSené cvicCenia, na konci kazdej kapitoly
ulohy na rieSenie pre Ziakov a v prilohdch su uvedené doplnkové materidly a dva priebezné
testy, ktorymi ugitel zist{ hibku osvojenia daného ugiva Ziakmi.

Motivaciou na napisanie tejto prace je to, Ze sice rdzneho materidlu oh'adom daného jazyka
je pomerne dost, ale ucebnica jazyka C++ v takejto ucelenej forme pre ucitelov chyba.
Ucitel'ovi tak praca poskytne zdkladné informdcie pohromade, o pren znamend aj velkud
casovu udsporu, pretoZe jednotlivé materidly nemusi pracne zhanat po kniZniciach, resp.
na Internete. Postupnost’ tém ako sud preberané nemusi koreSpondovat’ s programétorskymi
priruckami, ktoré si méZeme bud’ kupit’ vo forme knih, resp. ndjst’ na Internete. Obsah a aj
postupnost’ jednotlivych tém vychddza z praktickych skusenosti na jednotlivych hodinéch,
kde sa dé najlepsSie zistit’, Co Ziaci dokdzu pochopit’ rychlo, a naopak ¢o Ziakom robi mensie

.....

Hlavnym cielom prace je pomdct ucitelom informatiky na strednej Skole s pripravou
na vyucovanie programovacieho jazyka C++. Pri vyucovani jazyka C++ podla tejto prace
pozadujeme, aby ziaci ovlddali zdkladné programatorské vedomosti a zru¢nosti
z akéhokol'vek iného programovacieho jazyka.

Prica je rozdelend do desiatich kapitol a obsahuje pokyny pri priaci stymto materidlom
a popis zdkladnych Struktir programovacieho jazyka C++, ktoré by mali poskytnut’ zdklad
do d’alsieho Stidia daného jazyka.



1 ZAKLADNE POKYNY PRI PRACI S TYMTO MATERIALOM

Vyukovy materidl ,,Zaklady programovania v jazyku C++“ sa zaoberd zdkladmi jedného
z najpouzivanejSich jazykov vo svete. Je ureny ako pomodcka pre ulitela pri vyucbe
programovacieho jazyka C++. St v nom popisané pokyny, ako s tymto materidlom pracovat,
zékladnd tedria, rieSené cviCenia, priklady pre Ziakov a samozrejme aj dva priebezné testy
na overenie vedomosti a znalosti Ziakov z prebraného uciva. Materidl je planovany na 24
vyudovacich hodin. Casovd doticia jednotlivjch blokov je informatni a vychddza
zo skiisenosti a pozorovania autora. Je ju mozné podl'a potreby modifikovat. Dalej je nutné,
aby Ziaci:

m ovladali pracu s pocitaCom (prisluSnym hardvérom a softvérom),
m ovladali zdklady akéhokol'vek iného programovacieho jazyka.

1.1 Specifikacia cielovej skupiny a prehlad ciel'ov

Préaca je urCend pre Ziakov strednej skoly s vyuZitim v predmete Informatika, resp. Semindr
z informatiky (ISCED 3), ale primérne pre tych, ktori sa chystajui na Stidium na vysokej Skole
technického zamerania. Ziaci pritom musia ovlidat aspoti zdklady akéhokol'vek iného
programovacieho jazyka.

Ucitel’ by mal mat’ aprobéciu pre vyucbu predmetu Informatika a asponi zdkladné skisenosti
s programovanim v jazyku C++.

Hlavnym cielom price je pomdct ulitelom informatiky na strednych Skoldch s pripravou
na hodiny informatiky, kde sa vyuéuje programovanie v jazyku C++. Dal§im cielom je aj
budovanie medzipredmetovych vztahov informatiky a matematiky, pretoZze vystupné
programy prace mozu slizit’ na kontrolu vysledkov rieSeni réznych matematickych udloh, ako
je napriklad hl'adanie najvicsSieho spolo¢ného delitel'a, najmenSieho spolo¢ného ndsobku,
pri vypocte koreniov kvadratickej rovnice a podobne.

Ziaci by mali po absolvovani hodin programovania:

vediet’ skompilovat’ program a analyzovat’ chyby, ktoré sa mézu v programe vyskytnit,

vediet’ vytvorit’ a spustit’ jednoduchy program podla zadania a okomentovat’ ho,

rozumiet’ praci s premennymi a konsStantami,

vediet v programe vyuzit jednoduché prikazy, ako aj prikazy binarneho

a viacnasobného vetvenia,

e vediet’ v programe spravne vyuZit programové cykly, ako je nepodmieneny cyklus for,
tak aj podmienené cykly while a do-while,

e vediet’ pracovat’ s funkciami v programe, teda funkciu spravne zadeklarovat’ a nasledne
ju v kdde aj spravne pouZit,

¢ rozumiet rozdielu medzi ¢iselnou hodnotou a znakom a vediet’ zadeklarovat’ premennd,
do ktorej sa mdzu ukladat’ znaky,

¢ vediet’ pracovat’ s jednorozmernym aj dvojrozmernym polom,

vediet’ pracovat’ s textovym siborom (Citat’ ddaje z textového siboru, resp. zapisovat

udaje do textového siboru).



Ziaci md7u zadané lohy riesit’ individudlne, ale odporiéa sa vytvorit’ mensie skupiny, kde je
vel'ké pozitivum to, Ze Ziaci medzi sebou spolupracujui, spolo¢ne problém analyzujd a snaZia
sa spolocne dojst’ k spravnemu rieSeniu. Je to pre nich vel'mi dblezita skisenost’ pre prax, kde
vel'mi ¢asto na takiito spolupricu budi odkazani.

1.2 Struktidra préce

Ucitel’ si mdze Casové doticie podla potreby upravit. Odporica sa 30 az 45 minut (zdlezi
na obSirnosti a zloZitosti preberanej kapitoly) venovat' teoretickym poznatkom (napr.
definovaniu jednotlivych pojmov, porovnani syntaxe prikazov jazyka C++ s jazykom, ktory
Ziaci mali uZ pred tym, atd.) a spolo¢ne prerieSit’ vzorovy priklad, resp. rieSené cvicenie.
Ostatné hodiny st venované samostatnej praci ziakov, kde riesia tlohy, ktoré sa nachadzaju
na konci kazdej kapitoly. U¢itel’ pritom kontroluje samostatnd pracu Ziakov, koordinuje ich
¢innost’, popripade sa ich snazi naviest’ na spravne riesenie.

Cely vyukovy systém je planovany na uz vyssie uvedenych 24 vyucovacich hodin, pri¢om su
planované aj dva priebezné testy. Podrobnosti si uvedené v Tabulke 1.

Tabul’ka 1 Prehlad aktivit vyukového systému ,,Zdklady programovania v jazyku C++*

Kapitola Pocet vyucovacich hodin Pomé6cky
Uvod do jazyka C++ 2 ® pocitac s prisluSnym
Premenné 2 softvérovym vybavenim,
Prikazy 3 e projektor,
Konstanty 2 ® premietacie platno
Programové cykly 4
Prvy priebeZny test 1 Priloha 5, Priloha 6
Funkcie 2 ® pocitac s prisluSnym
Polia 3 softvérovym vybavenim,
Znaky a pole znakov 2 ® projektor,
Vstup z textového stuboru ) premietacie platno
a vystup do textového stiboru
Druhy priebeZny test 1 Priloha 7, Priloha 8

Zdroj: sikromny archiv



2 UVOD DO JAZYKA C++

Na vytvorenie programu je potrebné integrované vyvojové prostredie (IDE), do ktorého nami
navrhnuty zdrojovy kéd budeme pisat, kompilovat’ a ndsledne spustat, testovat a ladit.
Medzi profesiondlnejsSie a komplikovanejSie vyvojové prostredia, ktoré nie st urcené len pre
jazyk C++ patria napriklad Visual studio, Eclipse, resp. NetBeans. Pre nase ucely vSak bude
uplne postacovat’ integrované vyvojové prostredie Dev-C++.

2.1 Integrované vyvojové prostredie Dev-C++

IDE Dev-C++ je potrebné najprv nainStalovat’ do pocitaca (vol'né verzie sa daju stiahnut
z internetu). Zakladnd praca pri vyvoji, kompildcii a spusteni programu potom pozostiva
z nasledovnych bodov:

1. spustit aplikdciu,

z hlavnej ponuky vybrat’: Subor — Novy — Zdrojovy kéd,

napisat’ samotny zdrojovy kod,

z hlavnej ponuky vybrat’: Spustit’ — PreloZit’ & spustit’ alebo stlacit’ klavesu F9,
vytvori sa .exe subor, ktory mdzeme spustit’ pod 'ubovol'nym operaénym systémom.

2.
3.
4.
3.

"™ Dev-C++49.9.2

Sibor Upravy Hladat Zobrazit Projekt Spustit Ladit Nastroje CVS Oknd Pomoc

ERR=E
Hellm B A Owee  al]viost  @lPrepnce [T Skotitna

\ = El

Projekt IT”EdyI Ladit I Nepamenawj! 1

EE F!Ek\ada&} I@i Fmslnadkﬂ dﬂ] Protokol o DIBHadE} Qf La\:hfl IQ Ypsledky hfadania

Ready.

Obréizok 1 Integrované vyvojové prostredie Dev-C++
Pramen: okno aplikiacie Dev-C++

2.2 Kompilacia, chyby pri kompilacii

Pri kompildci programov pracujeme s pojmami ako je samotny pojem kompildcia, potom
pojmy testovanie, ladenie a krokovanie programu. Kompilécia je prevedenie zdrojového textu



do strojového kédu, ktorému rozumie pocitac. Pod strojovym kédom rozumieme jednotky
anuly. Testovanie programu je Cinnost’, pri ktorej zistujeme spravnost algoritmu (napr.
zaddvanie rozli¢nych vstupnych hodnoét) a jeho spravanie sa v roznych hrani¢nych situdciach.
Ladenie programu je proces, pocas ktorého zistené chyby odstraiiujeme a ndsledne dany
program opdtovne testujeme. Krokovanie (trasovanie, debugovanie) je jednym
z najpouzivanejSich spdsobov hl'adania chyb v programe. Pri krokovani nespustime program
tak, aby sa vykonal cely, ale postupujeme po jednotlivych prikazoch. Okrem toho, zZe vidime
postup a jednotlivé vetvy, cez ktoré sa pri vykondvani programu postupuje, méZeme zobrazit’
aj hodnoty premennych a tak zistit', v ktorom prikaze nadobudni nevhodny obsah.

K chybdm pri kompildcii moZe dojst’ z viacerych dovodov. Casto sa jednd o preklep alebo
nejaku ind neimyselnud chybu. Dobry kompildtor ndm nielen ozndmi, o sme spravili zle, ale
tiez nam v kéde ukdZe miesto, na ktorom k chybe doslo. NajlepSie kompildtory nim dokonca
poniknu aj moZnost’, ako dant chybu opravit’.

Chyby v programe delime na:

1. syntaktické (syntax errors) — pri¢inou tychto chyb je neznalost alebo nepozornost
pri pisani programu. Vznikaji vtedy, ked’ nedodrzime pravidld (syntax) pri pisani
prikazov, napr. vynechanie bodkociarky za prikazom, pouZivanie premennej bez toho, aby
sme ju vopred deklarovali, chybne napisanym prikazom (napr. napiSeme cut namiesto
cout) a pod.,

2. sémantické — mame splnené vSetky podmienky pre zapis programu, no napriek tomu
pomocou neho spravny vysledok neziskame. Tuto kategériu chyb moZno rozdelit’ na:

a) chyby vznikajice pocas behu programu (run-time errors) — sa objavia vtedy, ked’
pocitac nie je schopny pokracovat’ v praci, pretoZe nastal stav, ktory moZe zapricinit’
nespravnost’ vysledku. Sd to chyby sposobené tym, Ze program pracuje s chybnymi
datami, obvykle vlozenymi uzivatelom programu. Patri sem napr. delenie nulou,
otvéranie neexistujuceho suboru, vypocet vicSieho Cisla, aké je pocita¢ schopny
spracovat’, atd’.,

b) logické chyby (logical errors) — sa hl'adajd najt’azsie. Nie st zapri¢inené nespravnym
prepisom algoritmu do programovacieho jazyka, ale nesprdvnostou samotného
algoritmu. V tomto pripade program robi nieco uplne iné (pracuje inak, pocita nieco
iné), ako to, o sa od neho vyzaduje. Program zvycajne beZi bezproblémovo, no
v niektorych (pripadne vSetkych) pripadoch vracia z1€ hodnoty. (Napriklad X = A — I;
Premennd X obsahuje nespravnu hodnotu, lebo vyraz je chybne napisany, pretoze
spravne malo byt X = A + ;). Na odhalenie tohto typu chyb potrebujeme mat’ urcité
skdsenosti alebo asponi dobrého poradcu, pretoZe inak by ich ndjdenie mohlo trvat
vel'mi dlho. ZvycCajne je potrebné program analyzovat’ a krokovat’ po jednotlivych
prikazoch.

2.3 Jednoduchy program

Na tvod si popiSme a zanalyzujme jednoduchy program, ktory mdze vyzerat’ takto:

#include <iostream>

int main()

{

std::cout << "Cau!\n";
return O;

A AN A b o




Vystup: Cau!

Analyza programu: Na riadku O je do aktudlneho stuboru zahrnuty sibor iostream. Ako
program funguje? Prvym znakom je # Co je signdlom pre preprocesor. Preprocesor sa spusti
pri kazdom spusteni kompildtora. Prejde si zdrojovy kdéd andjde riadky, ktoré zacinaju
symbolom kriZa (#). S tymito riadkami pracuje eSte pred spustenim samotného kompilatora.
Prikaz include je inStrukcia pre preprocesor, ktord mu hovori: ,,To, o nasleduje, je nazov
suboru. N§jdi tento subor a vloZ jeho obsah priamo na toto miesto programu.“ Lomené
zatvorky okolo ndzvu suboru preprocesoru hovoria, aby tento stbor hl'adal na obvyklych
miestach. Ak je kompildtor spravne nastaveny, lomené zatvorky znamenaju, Ze preprocesor
bude subor iostream hladat’ v adresari, ktory pre ndS kompildtor uchovava vsetky stbory,
ktoré su obvykle predmetom opericie zahrnutia. Stbor iostream (Input-Output-Stream, prid
vstupu a vystupu) pouziva objekt cout, ktory zaistuje pisanie na obrazovku. Vysledkom
riadku O bude zahrnutie suboru iostream do tohto programu, ako keby sme jeho obsah
do programu napisali sami. Na riadku 2 zacina vlastny program, ato funkciou s ndzvom
main(). Kazdy program v C++ obsahuje tito funkciu. Pod funkciou rozumieme usek kodu,
ktory vykondva jednu alebo viac akcii. Funkcie si obvykle spustané alebo volané inymi
funkciami, ale funkcia main() ma zvlaStny vyznam. Je voland automaticky po spusteni
programu hned’ ako prva. Podobne ako v pripade inych funkcii, musi byt aj u funkcie main()
stanovené, aky typ hodnoty bude vracat. Typ vratenej hodnoty funkcie main() v tomto
programe je intf, Co znamend, Ze tato funkcia vrati operacnému systému po svojom ukonceni
celociselnt hodnotu. V naSom pripade vracia celoCiselni hodnotu 0, ako vidime na riadku 5.
Vratenie hodnoty operacnému systému je relativne nepodstatnd a malo pouzivana vlastnost,
ale Standard C++ vyZaduje, aby bola funkcia main() deklarovand vysSie uvedenym spdsobom.

Dobrd rada: Niektoré kompildtory dovol'uji funkciu main() deklarovat’ tak, Ze vracia hodnotu
void (bezrozmernd hodnota). To vSak v C++ uZ nie je nad’alej pripustné. Preto ako névratovy
typ funkcie main() budeme pouZivat’ typ int a na poslednom riadku funkcie budeme vracat’
hodnotu 0. Niektoré operacné systémy umoznuju testovat’ hodnotu vratend programom. Podl'a
dohody je ndvratovd hodnota 0 signdlom normélneho ukoncenia programu.

Pokracujme vSak d’alej v analyze programu. VSetky funkcie st ohrani¢ené pociatocnou ({)
a koncovou (}) zloZenou zatvorkou. Na riadkoch 3 a 6 su zatvorky k funkcii main(). Vsetko,
¢o sa nachddza medzi tymito zdtvorkami, sa povazuje za sucast dotyCnej funkcie.
NajpodstatnejSia Cast’ celého programu je na riadku 4. Na vypis hodndt (napr. na obrazovku)
sa pouziva objekt cour. Na nacitanie hodnot (napr. z kldvesnice) sa pouZiva objekt cin. Objekt
cout sa nachddza v Standardnej kniZnici. Pod kniZnicou rozumieme zbierku tried
(podprogramov) a Standardnd kniZnica je Standardnd zbierka, ktord je sucastou kazdého
kompildtora spifiajiceho $tandard ANSI'. Specifikdtor oboru ndzvov std kompildtoru
oznamuje, Ze objekt cout, ktory chceme pouzit, je siCastou Standardnej knizZnice, ktorej
nazov je prave std. Pretoze v roznych kniZniciach alebo v programovych moduloch mozu
existovat’ objekty s rovnakym nazvom, rozdeluje C++ vSetko do tzv. ,,oborov ndzvov* (resp.
nazvovych priestorov — anglicky namespace). Kompildtoru sa jeho pouZitim oznamuje:
,Nasledujice meno cout je meno, ktoré je sucastou Standardného oboru ndzvov std
a Ziadneho iného oboru ndzvov.“ Syntax vyzerd tak, Ze pred cout si umiestnené znaky std
a za nimi nasleduji dve dvojbodky. Dalej sa 0 oboroch nazvov dozvieme viac. Objekt cout sa
pouZiva takto: NapiSeme slovo cout a za opertor presmerovania vystupu <<. Cokol'vek
nasleduje za operdtorom presmerovania vystupu, objavi sa na obrazovke. Ak chceme, aby sa

" http://sk.wikipedia.org/wiki/ANSI, 13. 11. 2012



vypisal retazec znakov, musime ho dat’ do ivodzoviek ("), ktoré si mdzeme vSimnut’ v riadku
4. Pod textovym retazcom rozumieme postupnost znakov, ktoré je mozné zobrazit
na obrazovke vystupu alebo zapisat’ do textového siboru. Posledné dva znaky \n objektu cout
znacia zalomenie riadka za slovom Cau!

Dobrd rada: Po spusteni programu sa vystupnd obrazovka mihne tak rychlo, Ze vysledky
nestatime ani precitat’. Jednym zo spdsobov odstranenia daného problému je pridat’ medzi
riadok std::cout << "Ahoj\n"; a riadok return 0; nasledujici kod:

char reakcia;

std::cin >> reakcia;

To spdsobi, zZe sa program zastavi a bude Cakat’, pokial nezaddme nejakd hodnotu. Ak teda
chceme program ukoncit’, zaddme ¢islo alebo nejaky znak a potvrdime kldvesom Enter.

2.4 Objekt cout

Na konkrétnych prikladoch sa teraz pozrime na vyuZitie objektu std::cout:

0: // Vypis — pouZivanie objektu std::cout

1: #include <iostream>

2: int main()

3:{
: std::cout << "Dobry den.\n";

std::cout << "Tu je cislo 5: " << 5 << "\n";

std::cout << "Manipulacny objekt std::endl ";

std::cout << "sposobi zalomenie riadku na obrazovke.";

std::cout << std::endl;

std::cout << "Tu je velke cislo:\t\t" << 70000;

10: std::cout << std::endl;

11: std::cout << "Tu je sucet hodnot 8 a 5:\t";

12: std::cout << 8+5 << std::endl;

13: std::cout << "A tu mame zlomok 5/8:\t\t";

14: std::cout << (float) 5/8 << std::endl;

15: std::cout << "Tu je velmi velke cislo:\t";

16: std::cout << (double) 7000 * 7000 << std::endl;

17: std::cout << "Nezabudnite zmenit Jozko Mrkvicka ";

18: std::cout << "na vase vlastne meno...\n";

19: std::cout << "Jozko Mrkvicka je programator v C++!\n";

20: char reakcia;

21: std::cin >> reakcia;

22: return O;

23: }

eI N s




Manipulacny objekt std:zzendl sposobhi zalomenie riadku na obra=zouvke.
Tu je wvelke cislo: Janaa
Tu je sucet hodnot 8 a 5=

Jozko Mrkuvicka je programator v C++1%

Obrazok 2 Vystupnd obrazovka — vyuzitie objektu std::cout
Zdroj: sukromny archiv

Analyza programu: Prikaz #include <iostream> v 1 riadku spdsobi, Ze sa sibor iostream
pripoji k zdrojovému stuboru. To je nutné vzdy, ked sa v programe pouZiva objekt cout
a s nim suvisiace funkcie. Riadok 4 ukazuje najjednoduchS$ie pouZitie objektu cout: vystup
ret'azca, CiZe postupnosti znakov na obrazovku. Symbol \ je zvlaStny znak pre formatovanie,
ktory objekt cout interpretuje tak, Ze na obrazovku vypiSe znak pre novy riadok. V riadku 5 sa
objektu cout predaju tri hodnoty, ktoré si navzdjom oddelené operdtorom vlozenia. Prva
hodnota je retazec "Tu je cislo 5: ". Za dvojbodkou je medzera, ktord je sucast'ou ret'azca.
Potom sa predd operitoru vlozenia hodnota 5 aznak nového riadka (vZdy musi byt
v apostrofoch, resp. tvodzovkach). Tym dojde k vystupu riadku: ,,Tu je cislo 5: 5 na
obrazovku. Pretoze za prvym retazcom nie je Ziadny znak nového riadku, bude sa dalSia
hodnota vypisovat’ bezprostredne za danym ret'azcom. Oznacujeme to ako zret'azenie hodnot.
Na riadku 6 je vypisand informacnd sprava a potom sa pouZzije manipulacny objekt endl. Jeho
ulohou je vypisat’ na obrazovku novy riadok. Objekt endl je tiez sucastou Standardnej
kniZnice.

Dobré rada: Manipulétor endl znamend koniec riadku (z anglického end line). V programoch
je lepSie pouZivat’ endl namiesto \n, pretoZze manipuldtor endl sa prispdsobi pouZivanému
operatnému systému, zatial ¢o W nemusi byt na niektorych platformach dostacujicim
znakom pre spravne vytvorenie nového riadka.

V riadku 9 sa po prvy krét stretdvame s formatovacim znakom \t. Ten vloZi na vystup znak
tabuldtora a pouziva sa v riadkoch 9 az 15, aby bol vystup zarovnany. Riadok 9 ukazuje, Ze je
mozné okrem malych celoCiselnych hodnot vypisat’ aj vel'ké Cisla. Riadok 12 demonstruje, Ze
objektu cout je mozné predloZit’ aj jednoduché sc¢itanie. Objektu cout je predand hodnota 8+5,
ale na obrazovku sa vypiSe hodnota stctu 13. V riadku 14 sa do objektu cout vlozi 5/8. Vyraz
(float) hovori, Ze tito hodnota ma byt vyhodnotend ako desatinné &islo, atak na vystupe
vidime hodnotu zlomku. V riadku 16 je objektu cout predand hodnota 7000*7000 a vyraz
(double) sposobi, Ze ju objekt cout vyhodnoti ako &islo s plavajicou desatinnou Ciarkou.
Vriadku 19 mame doplnit svoje meno ana vystupe tak potvrdit, Ze sme skutoCne
programatorom, ¢i programétorkou v C++.

Dobrd rada: Niektoré kompildtory moZzu povazovat za chybu, ak okolo vyrazu pre sucet
neddme okruhle zatvorky. V takomto pripade by sa riadok 12 zmenil takto:



std::cout << (8+5) << std::endl;

MozZno po Case zistime, Ze pouzivat’ std:: pred kazdym vyskytom cout, cin, resp. endl zacina
byt trochu dnavné. Aj ked sa jednd o presny sposob stanovenia oboru ndzvov, mdZe nds ich
neustdle zaddvanie zdrziavat. Standard ANSI poniika dve riesenia tohto drobného problému.
Prvou moZnostou je kompildtoru na zaciatku programu ozndmit’, Ze budeme pouZzivat’ objekty
cout, cin a endl zo Standardnej kniZnice. VSeobecne kdd bude potom vyzerat napriklad takto:
#include <iostream>
int main()
{

using std::cout;

using std::cin;

using std::endl;

prikazy;

return 0;

/

Druhou moZnost'ou, ktorou sa méZeme vyhnit nepraktickému pisaniu stzd:: pred objekty cout,
cin, resp. endl spoc¢iva v Specifikdcii celého Standardného oboru ndzvov. To znamend, Ze pri
kazdom objekte, pokial’ nebude urcené inak, sa predpokladd , Ze pochddza zo Standardného
oboru ndzvov. Na to pouzijeme prikaz using namespace std; Kéd potom mdze vyzerat’ takto:
#include <iostream>

int main()

{
using namespace std;
prikazy;
return 0;

/

2.5 Komentare

Ked’ program piSeme, tak v tej chvili je ndm dplne jasné, ¢o ¢inime, program sa ndm zda v tej
chvili dplne zrozumitel'ny a jasny. Po nejakom case, ked’ sa k programu opit’ vratime, sa ndim
uz taky jasny a Citateny zdat’ nemusi. Aby sme sa tomu vyhli a aby sme mohli pomdct’ aj
ostatnym porozumiet’ ndSmu kédu, je potrebné program okomentovat ateda do programu
zaradit’ komentdre. Jednd sa o text, ktory kompilétor ignoruje, ale ktory citatel'a informuje
o tom, o sa v tom ktorom mieste programu deje.

V jazyku C++ pouZzivame jednoriadkové a viacriadkové komentare. Jednoriadkové komentére
sa vytvaraji pomocou dvoch lomiek /. Kompildtor bude potom ignorovat vsetko, co
nasleduje za tymto komentdrom az do konca riadku. Viacriadkové komentdre zacinaju
lomkou, za ktorou nasleduje hviezdi¢ka /*. Tato znacka komentdra vravi kompildtoru, aby
preskocil vsetko d’alSie aZ po znaky komentara */.

Pouzitie komentérov si vysvetlime na nasledujicom vzorovom priklade:



#include <iostream>
int main()
{
using std::cout;
using std::cin;

/* toto je komentar

a siaha az po ukoncujicu

znacku hviezdicky a lomitka */

cout << "Nazdar ludia!\n";

// tento komentar kon¢i na konci riadku
cout << "Komentar skoncil!\n";

// komentdre s dvojitou lomkou mdZu byt’ na samostatnom riadku
/* takisto ako komentare s lomkou a hviezdi¢kou */

char reakcia;

cin >> reakcia;

return O;

Podstatou komentarov je to, Ze komentare by nemali hovorit’ ¢o sa deje, ale preco sa to deje.

Uloha 2.1: Ndjdite chyby v danom kéde:

include <iosteam>

int main()
std:cout >> "Cau!;
char reakcia;
std::cin >> reakcia
return O;

Uloha 2.2: Napiite program, ktory na obrazovku pod seba vypiSe tri programovacie jazyky,
ktoré poznéte. Kazdy riadok kédu okomentujte.



3 PREMENNE

Premennd je v programe C++ miesto, kde sa uchovédva informdcia. Rozumieme tym miesto
v pamiti pocitaca, na ktoré moéZzeme hodnotu uloZit’ a z ktorého ju moéZeme neskor znovu
ziskat. Premenné poskytujui len docasné uchovanie informdcii. Ked pocita¢ vypneme, tieto
hodnoty sa stratia. Trvalé uchovdvanie hodndt je uz ind zdleZitost' a obvykle sa realizuje
v databdze alebo sa hodnoty uloZia do suboru. Zdkladné typy premennych st uvedené
v Prilohe 3.

3.1 Reprezentacia dat v paméti pocitaca

Pamit pocitaca si mdZeme predstavit’ napr. ako rad priec¢inkov, ktoré st zoradené vedl’a seba.
Kazdému prieinku — umiestneniu v pamiti — je postupne priradené cCislo. Tymto cislam
hovorime adresy v pamiiti. Premennd si vyhradi jeden alebo aj viac prieCinkov, do ktorych
mdZe uloZit hodnotu.

Pod ndzvom premennej (napr. mojaPremenna) rozumieme menovku na priehradke, vd’aka
ktorej ju moéZeme l'ahko ndjst’ bez toho, aby sme museli poznat’ skutocni adresu v pamiti. Na
obrazku 3 je schématické zndzornenie paméti. VSimnime si, Ze premennda mojaPremenna
za¢ina na pamdtovej adrese s cCislom 103. Podla velkosti potom modZe premennd
mojaPremenna zabrat’ jednu alebo aj viac pamit'ovych adries.

Nazov premennej mojaPremenna
Pamit RAM
Adresa 100 101 102 103 104 105 106

Obrazok 3 Schematické znazornenie pamite
Pramen: Liberty Jesse, 2007, s. 58

3.2 Vymedzenie pamiite

Ked v C++ definujeme premennt, musime kompildtoru ozndmit,, o aky druh premennej sa
jednd (Ci je to celé ¢islo, znak a pod.). Podl'a tejto informécie vyhradi kompildtor v paméti
prislusné miesto a zdroven vie, aky druh hodnoty chceme v premennej uchovévat'.

Kompildtor md tieZ moZnost’ nds varovat’ alebo zobrazit’ chybu, ked’ sa pokiiSame uloZit
do urcitej premennej hodnotu nespravneho typu (programovaci jazyk s touto charakteristikou
sa oznacuje ako ,,silno typovy*).

Kazdy prie¢inok mé vel'kost’ 1 bajt. Ak typ premennej, ktory vytvorime, bude mat’ velkost’ 4
bajty, vyhradia sa 4 bajty v pamiiti, €iZze 4 priecCinky. Prostrednictvom typu premennej (napr.
celé ¢islo) kompildtoru ozndmime, kol’ko pamite (kol'ko priecinkov) si ma pre tito premennu
vyhradit’.



Velkost' celého c¢isla urcuje procesor (32 bitovy alebo 64 bitovy) a kompildtor, ktory
pouzivame. Nasledujici program ndm vypiSe, akd je v naSom pripade presnd velkost
jednotlivych ddtovych typov. K tomu pouZijeme operdtor sizeof(), ktory je sdcastou
kompilatora a vracia vel'kost’ objektu, ktory mu preddme ako parameter.

/I Urcenie vel'kosti typov premennych na naSom pocitaci
#include <iostream>
int main()
{
using std::cout;
using std::cin;

cout << "Velkost typu int je:\t\t"

<< sizeof(int) << " bajtov.\n";
cout << "Velkost typu short je:\t\t"

<< sizeof(short) << " bajtov.\n";
cout << "Velkost typu long je:\t\t"

<< sizeof(long) << " bajtov.\n";
cout << "Velkost typu char je:\t\t"

<< sizeof(char) << " bajtov.\n";
cout << "Velkost typu float je:\t\t"

<< sizeof(float) << " bajtov.\n";
cout << "Velkost typu double je:\t"

<< sizeof(double) << " bajtov.\n";
cout << "Velkost typu bool je:\t\t"

<< sizeof(bool) << " bajtov.\n";
char reakcia;
cin >> reakcia;
return O;

2 W2

3.3 Celé ¢isla so znamienkom (signed) a bez znamienka (unsigned)

U vSetkych celoCiselnych typov rozliSujeme dve varianty: Cisla so znamienkom (signed)
a bez znamienka (unsigned). Podstata spoCiva vtom, Ze za istych okolnosti moéZeme
potrebovat’ pracovat’ so zapornymi Cislami, inokedy nie. Celé Cisla vSetkych typov (short aj
long), ktoré nie sui explicitne oznacené ako umsigned, teda bez znamienka, sa povazuju
za signed, teda so znamienkom.

3.4 Definovanie premennej

Ked deklarujeme premennt, dojde k alokdcii (vyhradeniu) pamite pre tito premennt.
Premennd sa zavddza uvedenim jej typu, za ktorym nasleduje jedna alebo viac medzier, ndzov
premennej a bodkociarka. Napriklad nasledujici prikaz definuje celociselni premennu
s ndzvom mojVek:

int mojVek;

Vytvorenie viac premennych naraz:

unsigned int mojVek, mojaHmotnost; /I dve celociselné premenné bez znamienka

long int plocha, sirka, dlzka; /I tri premenné typu long



Jazyk C++ rozliSuje medzi malymi a vel'kymi pismenami (je to case-sensitive jazyk). Inymi
slovami, premennd s ndzvom vek nie je totoZnd s premennou s ndzvom Vek a td je zase in4,
ako premennd VEK.

Vjazyku C++ st niektoré slovd vyhradené amy ich nesmieme pouZivat ako nazvy
premennych. Patria sem napr. if, while, for, main, atd’.

Hodnota sa do premennej priradzuje pomocou operdtora priradenia (=). Premennej s ndzvom
Sirka priradime hodnotu 5 takto:

unsigned short Sirka;

Sirka = 5;

Obidva tieto kroky moZeme spojit’ a premennt Sirka inicializovat’ priamo v definicii:
unsigned short Sirka = 5;

Pozndmka: long je skratend verzia pre long int a short je skratend verzia pre short int.

Inicializacia sa vel'mi podoba priradeniu a u celociselnych premennych je rozdiel medzi nimi
minimélny. Neskor, ked’ budeme preberat’ konStanty, uvidime, Ze niektoré hodnoty je nutné
inicializovat’, pretoze nie je mozné do nich neskor priradit’ hodnotu. Rozdiel spociva hlavne
v tom, Ze k inicializcii dochddza v tom istom okamihu, ked’ premennd vznikne.

/l vytvorenie viacerych premennych typu long a ich inicializacia

long sirka = 5, dizka = 7;

V tomto pripade sa inicializuje celoCiselnd premennd sirka typu long na hodnotu 5
a celoCiselnd premennd dizka typu long na hodnotu 7. Je dokonca mozné aj kombinovat
definicie s inicializdciami:

int mojVek = 25, tvojVek, jehoVek = 18;

V tomto pripade sa vytvoria tri premenné typu inf a prva a tretia sa zaroven aj inicializuju.

Cvigenie 3.1: Napiste program, ktory vypocita obsah obdiZnika, ak st dané dizky jeho stran.
RieSenie:

#include <iostream>
int main()
{
using std::cout; using std::cin; using std::endl;
unsigned short int Sirka = 5, Dlzka;
Dlzka = 10;
unsigned short int Plocha = (Sirka * Dlzka);
cout << "Sirka: " << Sirka << "\n";
cout << "Dlzka: " << Dlzka << endl;
cout << "Plocha: " << Plocha << endl;
char reakcia;
cin >> reakcia;
return O;

Vystup:
Sirka: 5
Dlzka: 10
Plocha: 50



3.5 Kracové slovo typedef

Opakované pisanie napr. unsigned short int v programe modze byt unavné, aco je
najdolezitejSie, nachylné k chybam. Jazyk C++ dokaze pre celd tito frazu vytvorit pomocou
kl'icového slova typedef skratku (alias). Slovo typedef pochddza z anglického type definition

(definicia typu).

Prakticky tak mdzeme vytvarat synonymd a je dolezité, aby sme tito operdciu rozliSovali
od tvorby novych typov. Za kli¢ovym slovom typedef napiSeme dany pouZity ndzov typu

a potom novy nazov. Vyraz sa ukon¢i bodkociarkou. Napriklad:
typedef unsigned short int USHORT;

Vznikne tu novy ndzov typu USHORT, ktory budeme mdoct pouzit' vSade tam, kde by sme
inak museli pisat’ unsigned short int. M&zZeme si to ukdzat’ na nasledujicom priklade:

#include <iostream>
typedef unsigned short int USHORT;

int main()

{
using std::cout;
using std::cin;
using std::endl;

USHORT Sirka = 5;

USHORT Dlzka;

Dlzka = 10;

USHORT Plocha = (Sirka * Dlzka);
cout << "Sirka: " << Sirka << "\n";
cout << "Dlzka: " << Dlzka << endl;
cout << "Plocha: " << Plocha << endl;
char reakcia;

cin >> reakcia;

return O;

Uloha 3.1: Vytvorte program, ktory vypodita objem a povrch rotaéného valca, ak uZivatel

na vstupe zada polomer podstavy valca a vysku valca.

Uloha 3.2: Napiste program, ktory si od uZivatel'a vypyta rok jeho narodenia a ndsledne

vypiSe rok, v ktorom bude mat’ uzivatel’ 50 rokov.



4 PRIKAZY

Prikazy v C++ dovoluju riadit’ vykonavanie kédu, vyhodnocovat’ vyrazy alebo nerobit’ vobec
ni¢ (prazdny prikaz). VSetky prikazy v C++ su zakoncené bodkociarkou, dokonca aj prazdny
prikaz, ¢o je vlastne bodkociarka a ni¢ iného. Jeden z najbeznejSich jednoduchych prikazov,
prikaz priradenia ma nasledujiicu podobu:

X =a+b;

Vsade tam, kde mdéZeme pouzit’ jeden prikaz, je mozné vlozit' aj zloZeny prikaz, ktory sa
oznacuje pojmom blok. Blok zac¢ina l'avou zloZenou zétvorkou { a konci pravou zloZenou
zatvorkou J. Aj ked kazdy prikaz v bloku musi byt ukonceny bodkociarkou, blok sdm sa
bodkociarkou neukoncuje. Pozrime si priklad:

{
pom = a;
a=b;
b = pom;
/

Tento blok sa vykond ako jeden prikaz, pricom sa v iom vymenia hodnoty v premennych
aab.

Cvicenie 4.1: NapiSte program, ktory vymeni hodnoty v dvoch l'ubovolnych celociselnych
premennych.
RieSenie:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

int a,b,pom;

cout << "Zadaj hodnotu do premennej a: ";
cin >> a;

cout << "Zadaj hodnotu do premennej b: ";
cin >> b;

cout << endl;

pom = a;
a=Db;
b = pom;

cout << "Vpremennej a je hodnota: " << a << "\n";
cout << "Vpremennej b je hodnota: " << b << "\n";

char reakcia;
cin >> reakcia;
return O;

}




Vsetko, ¢o sa vyhodnoti na nejakd hodnotu, sa v C++ oznacuje pojmom vyraz. Hovorime, Ze
vyraz vracia hodnotu. Napriklad 3+2 vracia hodnotu 5, preto sa jednd o vyraz. VSetky vyrazy
su zaroven prikazy.

Usek kédu, ktory mdZeme oznadit’ ako vyraz, nds mozno prekvapi. Uvedieme tri priklady:

3.2 // vracia hodnotu 3.2

PI // konstanta typu float, ktord vracia hodnotu 3.14

SekundZaMinutu // konStanta typu int, ktord vracia hodnotu 60
V predchadzajicich troch prikladoch predpokladdme, Ze PI je konStanta, ktora bola uz skor
vytvorend a inicializovand na hodnotu 3.14, a SekundZaMinutu je konStanta, ktorej hodnota je
rovna Cislu 60. Za tychto okolnosti su na vSetkych troch riadkoch spravne vyrazy.
Trochu komplikovanejsi je vyraz:
x=a+b;
v ktorom sa nielen sc¢itajui hodnoty a a b a vysledok tohto suctu sa priradi do premennej x, ale
tiez je aj vratend hodnota tohto priradenia (hodnota x). PretoZze sa jednd o vyraz, mdze byt
tym piddom sdm na pravej strane operatora priradenia:
y=x=a+b;
Tento riadok sa vyhodnoti v nasledujicom poradi:

1. scita sa hodnota premennych a a b,

2. vysledok vyrazu a + b sa priradi do premenne;j x,

3. vysledok vyrazu priradenia x = a + b sa priradi do premennej y.
Ak st premenné a, b, x a’y vSetky typu int a ak a m4 hodnotu 2 a » mé hodnotu 5, bude obom
premennym x aj y priradend hodnota 7. Tento priklad je ilustrovany v nasledujicom
programe:

0: // Vyhodnocovanie zloZitejSich vyrazov
1:

2: #include <iostream>

3: int main()

4: {

5: using std::cout;
6: using std::cin;
7: using std::endl;
8:

9: int a=0, b=0, x=0, y=35;

10: cout << "a:"<<a<<"b:"<<b;

11: cout<< " x:"<<x<<"y:" << y<<endl
12: a=9;

13: b=7;

14: y =X = a+b;

15: cout << "a: "<<a<<"b:"<<b;

16:  cout<<"x:"<<x<<"y:"<<y<<endl
17: char reakcia;

18: cin >> reakcia;

19: return O;

20: }

Analyza programu: Na riadku 9 sa inicializuji a zadeklaruja Styri premenné. Na riadkoch 10
a 11 sa na obrazovku vypisu ich hodnoty. Na riadku 12 sa do premennej a priradi hodnota 9




ana riadku 13 sa do premennej b priradi hodnota 7. Na riadku 14 sa sc¢itaji hodnoty
premennych a a b a vysledok tohto sictu sa priradi do premennej x. Tento vyraz (x =a + b)
sa vyhodnoti na hodnotu (sicet a + b) a tito hodnota sa potom priradi do premenne;j y.

4.1 L-hodnoty a p-hodnoty

Operand, ktory moZze byt umiestneny na lavej strane operdtora priradenia sa nazyva l-
hodnota. Operand, ktory sa mdze vyskytovat’ na pravej strane operdtora priradenia sa nazyva
p-hodnota (alebo aj r-hodnota).

Konstanty st p-hodnoty, ktoré nemo6zu byt’ I-hodnotami. MdZeme teda napisat’:

x=48; /I v poriadku

ale nemdZeme napisat’

48 = x; /l chyba, nejedna sa o 1-hodnotu!

L-hodnota je operand, ktory mdze byt na lavej strane vyrazu. P-hodnota je operand, ktory
mdzZe byt na pravej strane vyrazu. MoZeme si vS§imnut’, Ze vSetky 1-hodnoty mdzu byt aj p-
hodnotami, ale nie vSetky p-hodnoty m6Zu byt’ aj I-hodnotami. Priklad p-hodnoty, ktora nie je
I-hodnotou: mdZeme napisat’ x = 5;, ale nemdzeme napisat’ 5 = x; (x mdZe byt 1-hodnotou aj
p-hodnotou, ale 5 mdZe byt len p-hodnotou).

4.2 Celociselné delenie a delenie so zvySkom

S celoCiselnym delenim sa stretneme, ked” mame napr. ¢islo 21 vydelit' ¢islom 4 (21/4).
Odpoved’ znie, Ze vysledok je 5 (so zvySkom). Ak chceme spocitat, aky je zvySok

s v

po celociselnom deleni ¢isla 21 ¢islom 4 (21%4), ziskame vysledok 1.

Dobré rada: Pri deleni 5/3 dostdvam vysledok 1. Co nie je v poriadku?

Odpoved: Ak delime jedno celé ¢islo inym celym c¢islom, dostaneme ako vysledok celé Eislo.
Preto 5/3 je 1. Skuto¢nd odpoved’ by znela, Ze vysledok je 1 so zvySkom 2. Ak chceme dostat’
vysledok v tvare desatinného ¢isla, musime pouZivat’ premenné typu float. 5.0/3.0 ndm vrati
hodnotu 1.66667. Ak je citatel alebo menovatel’ Cislom s pohyblivou rddovou Cciarkou,
vygeneruje kompildtor podiel, ktory bude ¢islom s pohyblivou radovou (desatinnou) ¢iarkou.

4.3 Kombinacia operatora priradenia s matematickymi operatormi

V programovani nie je neobvyklé, ak sa k hodnote premennej pridd ind hodnota a vysledok sa
potom priradi spat’ do povodnej premennej. Ak mame napriklad premennt mojVek a chceme
zvysit’ jej hodnotu o 2, mdZeme napisat’

int mojVek = 5;

int Zvys;
zvys = mojVek + 2;  // siicet 5 + 2 a uloZenie do premennej zvys
mojVek = zvys; // vloZenie spdt do mojVek

V predchadzajucom pripade sa vSak jednd o znacne komplikovani a netspornd metodu.
V C++ je preto mozné dat’ td istd premennd na obe strany operdtora priradenia a v naSom
pripade potom dojde k nasledujucej zmene:

mojVek = mojVek + 2;

To je uz omnoho lepSie vyjadrenie. V algebre by bol tento vyraz povaZzovany za nezmyselny,
ale v C++ sa bude citat’ ako ,,k hodnote v premennej mojVek pricitaj 2 a vysledok prirad’
do premennej mojVek*.

V C++ vSak existuje aj omnoho jednoduchsia forma zapisu, ktord sa v§ak uz tak dobre necita:



mojVek += 2;

Operdtor += sdm pripoc¢ita p-hodnotu k I-hodnote a potom vysledok znova priradi do I-
hodnoty. Nédzov tohto operitora sa vyslovuje ,,plus-rovna sa®“. Prikaz by sa potom c¢ital
,mojVek plus-rovnd sa 2*. Keby bola hodnota premennej mojVek rovna 4, potom by sme po
vykonani tejto operacie dostali vysledok 6.

Existujui takisto obdoby tejto operdacie pre odcitanie (-=), delenie (/=), ndsobenie (*=)
a delenie so zvySkom (% =).

4.4 Povaha pravdivosti

Standard ANSI pri posudzovani pravdivosti, resp. nepravdivosti vyrazov zaviedol typ bool.
Tento typ mdze nadobudat’ len dve hodnoty: true (pravda) a false (nepravda).

Kazdy vyraz je mozné vyhodnotit’ z hl'adiska jeho pravdivosti ¢i nepravdivosti. Vyrazy, ktoré
sa matematicky vyhodnotia na nulu, budd vracat’ hodnotu false. VSetky ostatné vyrazy budi

vracat’ hodnotu true.

Tabul'ka 2 Relacné operatory

Nazov Operator
Rovna sa ==
Nerovna sa =
Vicsi nez >
Vicsi nanajvys rovny >=
MensSi nez <
Mensi nanajvys rovny <=

Pramen: Liberty Jesse, 2007, s. 89
4.5 Inkrementacia a dekrementacia

NajbeznejSou hodnotou, ktord sa pricitava alebo odc¢itava apotom znova priradzuje
premennym je Cislo 1. V C++ sa zvySenie hodnoty o1 nazyva inkrementicia a zniZenie
hodnoty o1 dekrementidcia. Tieto operdcie sa mdzu vykondvat pomocou zvlastnych
operatorov.

Operdator inkrementacie (++) zvySi hodnotu premennej o 1 a operator dekrementacie (--) znizi
hodnotu premennej o 1. Ak mame napriklad premenntd C a chceme jej hodnotu zvysit o 1,
modzeme to vykonat’ pomocou nasledujiceho prikazu:

C++; // vezme premennii C a zvyS$i jej hodnotu o 1

Ekvivalent tohto prikazu je

C=C+1;

alebo tiez s obmenou tohto prikazu

C+=1;

Operatory inkrementécie a dekrementacie maju dve formy: prefixovi a postfixovu. Prefixovy
variant sa piSe pred ndzvom premennej (+-+mojVek), zatial' ¢o postfixovy variant sa piSe za
nazvom premennej (mojVek++).

Pri jednoduchom prikaze nebude prili§ zédleZat na tom, ktory z tychto variantov pouZijeme.
V pripade zlozitého prikazu, ked’ budeme zvySovat’ (alebo znizovat’) hodnotu premennej o 1



a potom budeme chciet' vysledok priradit do d’alSej premennej, na tom uz zélezi vel'mi.
Prefixovy operitor sa vyhodnocuje pred priradenim, zatial Co postfixovy operdtor sa
vyhodnocuje po priradeni.

Prefixovd sémantika je nasledovna: Zvysi sa hodnota o1 apotom sa vriti. Postfixova
sémantika je ind: Vréti sa najprv hodnota a aZ potom sa hodnota premennej zvysi o 1.
Napriklad ak je x celo¢iselnd premenna a jej hodnota je 5, a napiSeme

inta = ++x;

tak kompildtoru ozndmime, aby hodnotu premennej x zvysil o 1 (na 6) a potom tito hodnotu
vzal a priradil ju do premennej a. Preto a je teraz 6 a x je teraz tieZ 6.

Potom ak napiSeme

intb = x++;

oznadmime kompildtoru, aby vzal hodnotu v premennej x (6), priradil ju do premennej b,
potom sa vratil spit’ a zvysil hodnotu x o jeden. Preto hodnota v premennej b je teraz 6, ale
hodnota v premennej x je teraz 7.

4.6 Prikazif

Normalne sa program vykondva riadok po riadku, a to v poradi, v akom sa riadky vyskytuji
v zdrojovom kdéde. Prikaz if umoZiuje testovanie podmienky (napriklad ¢i sa dve premenné
rovnaju) arozvetvenie kodu na rozne Casti podla jej vysledku. Jedna z najjednoduchsich
podob prikazu if vyzer4 takto:

if (vyraz)

prikaz;

Vyraz v zatvorke moze byt 'ubovolny, ale obvykle sa jedna o vyraz, ktory obsahuje relacny
operator. Ak ma vyraz hodnotu nepravda, prikaz sa preskoci. Ak sa hodnota vyrazu vyhodnoti
ako pravda, prikaz sa vykona.

Ak chceme do prikazu if zahrnit’ viac prikazov, musime ich zahrnit’ do bloku, a teda dané
prikazy ohrani€it’ zatvorkami { a }:

if (vyraz)

{
prikazl;
prikaz2;
prikaz3;

}

Casto je vSak potrebné program vetvit v dvoch smeroch. Jednym sposobom, ked je
podmienka pravdiva a druhym spdsobom, ked’ je podmienka nepravdivd. Na to pouZijeme
vetvenie s pouZitim nepovinnej vetvy zacinajicej slovom else:
if (vyraz)

prikazl;
else

prikaz2;

Cvicenie 4.2: NapiSte program, ktory vypocita podiel dvoch &isel. Pri rieSeni zohl'adnite aj
moznost’, Ze uzivatel’ zada do menovatela nulu.



Riesenie:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

float a,b;

cout << "Zadaj citatel: ";

cin >> a;

cout << "Zadaj menovatel: ";
cin >>b;

cout << endl;

if (b!=0)
cout << "Podiel je: " << a/b << "\n";

b

else
cout << "Nedovolene delenie nulou " << "\n";

char reakcia;
cin >> reakcia;
return O;

}

Stoji za pozornost’, Zze v klauzule if alebo else je mozné pouzit’ akykol'vek prikaz, dokonca aj
d’alsi prikaz if alebo else. MoZeme teda vytvorit’ vnorené prikazy if, ako napriklad tento:
if (vyrazl)
{
if (vyraz2)
prikazl;
else
{
if (vyraz3)
prikaz2;
else
prikaz3;

/

else
prikaz4;

Tento tazkopadny prikaz if si m6Zeme vysvetlit’ takto: Ak je vyrazl a vyraz2 pravdivy, potom
sa vykond prikazl. Ak je vyrazl pravdivy, ale vyraz2 nepravdivy asucasne je vyraz3
pravdivy, vykond sa prikaz2. Ak je vyrazl pravdivy, ale vyraz2 avyraz3 sd nepravdivé,
vykond sa prikaz3. A nakoniec, ak je vyrazl nepravdivy, vykona sa prikaz4.

4.7 Prikaz switch

Na rozdiel od prikazu if, ktory vyhodnocuje len jednu hodnotu, si vyrazy switch schopné
vetvenia podla niekol’kych hodndt. VSeobecna podoba prikazu switch je nasledovna:



switch (vyraz)

{

case prvdHodnota:  prikaz,
break;

case druhdHodnota: prikaz,
break;

case ntdHodnota:  prikaz;
break;

default: prikaz;
break;

/

Vyraz je ubovolny platny vyraz C++, ktory sa vyhodnoti (resp. je ho mozné jednoznacne
previest’) na celociselnd hodnotu, a prikazy su I'ubovolné platné prikazy, resp. bloky prikazov
v C++. MdzZeme si v§imnut, Ze vyhodnocovanie sa tyka len rovnosti. Nie je tu teda mozné
pouzit’ ani relacné operdtory a ani logické operécie.

Pokial’ sa jedna z hodndt za kli¢ovym slovom case bude zhodovat’ s hodnotou vyrazu,
presko¢i vykondvanie programu k jeho prikazom abude pokracovat az na koniec bloku
switch, az pokial’ nenarazi na prikaz break. Ak ale neddjde k Ziadnej zhode, vykonavanie
programu sko¢i k nepovinnému prikazu default.

V pripade, Ze neexistuje Ziadna odpovedajica hodnota anie je definovany ani default,
vykondvanie programu zvySok prikazu switch preskoci a pokracuje za nim.

Dobré rada: Takmer vzdy je vhodné, aby sucastou prikazu switch bol aj prikaz default. Aj
ked’ nie je potrebny, mdze Casto sliZit’ ako test pre hypoteticky nemoZny pripad a vystup pre
chybové hldsenie, co sa mdze ukazat’ ako zdsadnd pomoc aj pri ladeni programu.

Je dolezité poznamenat, Ze ak na konci prikazu case nebude Ziadny prikaz break, prejde
vykondvanie programu k prikazom za d’alSim case. To moZe byt niekedy nevyhnutné, ale
obvykle sa jednd o chybu. Ak sa ponechd vykondvanie programu prejst’ k d’alSiemu prikazu
case, je nutné, aby bolo zrejmé, Ze prikaz break bol vynechany umyselne aZe nejde
o opomenutie. K tomu staci pripojit’ kratky komentar. Ako funguje prikaz switch si ukdZeme
na nasledujicom priklade:



#include <iostream>
int main()
{
using namespace std;
signed short int cislo;
cout << "Vlozte cislo z intervalu 0 az 5: ";
cin >> cislo;
switch (cislo)
{
case 0: cout << "Prilis male cislo!";
break;
case 1: cout << "Dobra praca!\n";
break;
case 2: cout << "Pekna volba!\n";
break;
case 3: cout << "Vynikajuco!\n";
break;
case 4: cout << "Skvele!\n";
break;
case 5: cout << "Neuveritelne!\n";
break;
default: cout << "Cislo nespada do rozmedzia!\n";
break;
}
cout << "\n\n";
char reakcia;
cin >> reakcia;
return O;
}

.....

s alternativou, Ze uZivatel’ zada obe ¢isla rovnaké.

Uloha 4.2: Napiste program, ktory zisti, ¢i sa d4 alebo nedd zostrojit’ trojuholnik. Ako vstupné
hodnoty budi zadané strany trojuholnika.

Uloha 4.3: Vytvorte program, ktory vypoéita korene kvadratickej rovnice ax’+bx+c=0.
Uloha 4.4: Pomocou prikazu switch zostavte kalkulacku. PouZite operdcie sc¢itania, od¢itania,
nasobenia a delenia.



5 KONSTANTY

Podobne ako je to u premennych, tak aj konStanty sliZia ako miesta, kde sa uchovévaju data.
Ako uZ samotny ndzov napovedd, konStanty, na rozdiel od premennych, nem6Zu zmenit’ svoju
hodnotu. Ked definujeme konS$tantu, musime ju inicializovat a neskor jej uz nemdzeme
priradit’ ind hodnotu. V jazyku C++ pozndme dva typy konstant: literdlne a symbolické.

Pod literdlnou konStantou rozumieme hodnotu, ktord sa zada priamo do programu. Napriklad:
int mojVek = 20;
Premennd mojVek je typu int a 20 je literdlna (doslovnd) konStanta.

Pod symbolickou konS$tantou rozumieme konStantu reprezentovand ndzvom, podobne ako je
nazvom reprezentovand premennd. Na rozdiel od premennej vSak nemdZeme hodnotu
konStanty po jej inicializcii zmenit. Ak md napriklad program jednu celociselnd premennu
s ndzvom studenti a d’alSiu premennd s ndzvom triedy, mdzeme vypocitat’, kol’ko mame pri
danom pocte tried Studentov. Tu predpokladajme, Ze kazd4 trieda ma 20 Studentov.

studenti = triedy * 20;

V tomto pripade je 20 literdlnou konStantou. Nas kdd by sa vSak lepsie €ital a udrziaval, keby
sme tito hodnotu nahradili symbolickou konstantou:

studenti = triedy * studentiNaTriedu;

Takyto spdsob definovania konStanty je vyhodny najmi preto, lebo keby sme sa neskor
rozhodli pocet Studentov v kaZzdej triede zmenit, stacilo by to urobit’ len raz v mieste
definovania konStanty studentiNaTriedu. Nie je teda nutné vykondvat akékol'vek zmeny
pri dalSom moZnom vyskyte tejto konStanty v programe.

Symbolicki konstantu méZeme v C++ definovat’ dvoma sposobmi:

1. Definicia konStanty pomocou #define
Je to tradicny spoOsob, ktory je dnes uZ trochu zastarany. PouZiva direktivu preprocesora
#define. Pretoze tito direktivu pouziva mnoho uZz existujicich programov, musime
dobre pochopit’ jej skuto¢ny spdsob pouzitia. Ak chceme konsStantu definovat’ tradicnym
spdsobom, musime zadat’:
#define studentiNaTriedu 20
Vsimnime si, Ze pri konStante studentiNaTriedu nie je urCeny Ziadny typ (int, char
a podobne). Prikaz #define znamen4 len obycajnu substiticiu textu. VZdy, ked’
preprocesor narazi na slovo studentiNaTriedu, vlozi do textu namiesto neho hodnotu 20.
PretoZe preprocesor beZi pred kompildtorom, kompilétor nikdy Ziadnu konStantu
neuvidi, narazi len na ¢islo 20.

2. Definicia konStanty pomocou const
Aj ked’ konStanty definované pomocou #define fungujui dobre, existuje v C++ aj lepsi
spOsob:
const unsigned short int studentiNaTriedu = 20;
V tomto pripade sa opit’ deklaruje symbolicka konStanta s ndzvom studentiNaTriedu,
tentoraz sa vSak jednd o konStantu typu unsigned short int. Vyhodou tejto metddy je
jednoduchsia udrzba kédu a zlepSend prevencia chyb. Najvicsim rozdielom je vSak to,
Ze konStanta ma pevny typ a kompildtor si m6Ze vynuitit’, aby sa pouzivala v silade
SO svojim typom.



5.1 Vymenované konStanty

Vymenované konStanty dovoluji vytvorit nové typy apremenné, ktorych hodnoty sa
obmedzuji len na mnozinu uvedenych hodndt. M6Zeme napriklad vymenovanim deklarovat’
typ FARBA, ktory bude nadobudat’ nasledujice hodnoty: CERVENA, MODRA, ZELENA,
BIELA a CIERNA.

Pre syntax vymenovanych konsStant plati, Ze zacinaji kliCovym slovom enum, za ktorym
nasleduje ndzov typu, 'avd zloZend zatvorka, povolené hodnoty oddelené ¢iarkou a nakoniec
prava zloZena zatvorka za ktorou je bodkociarka. Napriklad:
enum FARBA { CERVENA, MODRA, ZELENA, BIELA, CIERNA };
Tento prikaz spdsobi:

1. vytvorenie nového vymenovania FARBA, ¢im dojde k vytvoreniu nového typu,

2. vytvorenie symbolickej konStanty CERVENA s hodnotou 0, symbolickej konStanty

MODRA s hodnotou 1, symbolickej konstanty ZELENA s hodnotou 2, atd’.

Kazd4 vymenovand konstanta ma celociselni hodnotu. Ak neuréime inak, bude mat prva
vsak mozné inicializovat’ na konkrétnu hodnotu a tym, ktoré inicializované nie su, sa priradi
hodnota podl'a predchadzajicich. Napr.:

enum FARBA {CERVENA=100, MODRA, ZELENA=500, BIELA, CIERNA=700);

Konstanta CERVENA bude mat’ hodnotu 100, MODRA bude mat’ hodnotu 101, ZELENA bude
mat’ hodnotu 500, BIELA hodnotu 501 a nakoniec CIERNA hodnotu 700.

Je teda dodlezité si uvedomit’, Ze vymenované premenné sui v skutoCnosti typu unsigned int
aze vymenované konStanty si vlastne celé ¢isla. VyuZitie vymenovanych konStint si
ukazeme na nasledujicom priklade:

#include <iostream>
int main()
{
enum Dni { Pondelok, Utorok, Streda,
Stvrtok, Piatok, Sobota, Nedela };

Dni dnes;
dnes = Pondelok;

if ( dnes == Sobota Il dnes == Nedela )
std::cout << "\nMam rad vikend!\n";
else
std::cout << "\nHura do skoly!\n";
char reakcia;
std::cin >> reakcia;
return O;

Analyza programu: V programe sme si vytvorili typ Dni, ktory nadobida hodnoty Pondelok,
Utorok, Streda, Stvrtok, Piatok, Sobota, Nedela. Potom deklarujeme premennu dnes, ktord je
typu Dni. Ak do premennej dnes vlozime hodnotu Sobota alebo Nedela, potom program




vypiSe spravu ,,Mam rad vikend!*. Ak tam vloZime jednu z hodndt Pondelok, Utorok, Streda,
Stvrtok alebo Piatok, program vypiSe spravu ,,Hura do skoly“. KedZe v naSom programe je
v premennej dnes hodnota Pondelok, program nam vypiSe ,,Hura do skoly*.

Cvicenie 5.1: Prerobte predchddzajuci kod tak, Ze vymenovany typ nahradite radom
celociselnych konStant.
RieSenie:

#include <iostream>

int main()

{
const int Pondelok = 0;
const int Utorok = 1;
const int Streda = 2;
const int Stvrtok = 3;
const int Piatok = 4;
const int Sobota = 5;
const int Nedela = 6;

int dnes;
dnes = Pondelok;

if ( dnes == Sobota Il dnes == Nedela )
std::cout << "\nMam rad vikend!\n";
else
std::cout << "\nHura do skoly!\n";
char reakcia;
std::cin >> reakcia;
return O;

Analyza programu: Vysledok bude rovnaky, ako v predchddzajicom programe. Tentoraz sa
ale kazda z konstant explicitne definuje (Pondelok, Utorok, atd’.) a Ziadny vymenovany typ
Dni tu nendjdeme.

Uloha 5.2: Napiste program, kde nadefinujete vymenovani konstantu s nizvom Mesiace.
Potom nech si program vypyta Ciselnd hodnotu z intervalu 1 aZ 12. Program nech néasledne
vypiSe mesiac, ktory prislicha danej hodnote. Napr. 1 — januar, 2 — februdr, atd’.

Uloha 5.1: Napiste program, ktory vypoéita obvod a obsah kruhu, ak uZivatel’ na vstupe zadd
vel’kost’ polomeru kruhu. Ludolfovo &islo (pi), ktoré je pri vypocte potrebné, deklarujte ako
konStantu a prirad’te jej hodnotu 3,1416.



6 PROGRAMOVE CYKLY
6.1 Cyklus while

Prostrednictvom cyklu while sa opakovane vykondva sekvencia prikazov, pokial je
pociato¢nd podmienka pravdiva. Syntax cyklu je nasledovna:

while (podmienka)

prikaz;

Podmienka je Tubovolny vyraz C++ a prikaz je l'ubovolny platny prikaz alebo blok prikazov
C++. Ak sa podmienka vyhodnoti ako pravdiva, vykond sa prikaz a potom sa znovu otestuje
podmienka. To sa opakuje tak dlho, az prestane podmienka platit. V tom okamihu sa cyklus
while ukon¢i a vykondvanie programu bude pokracovat’ prvym riadkom nasledujicim
za prikazom prikaz.

Cyklus while si ilustrujeme na nasledujicom vzorovom priklade:

#include <iostream>

int main()

{
int citac = 0; // inicializécia podmienky
while (citac < 5) // test, ¢i je podmienka stdle pravdiva
{

citac++; /I telo cyklu
std::cout << "citac: " << citac << "\n";

}

std::cout << "Hotovo, citac: " << citac << ".\n";
char reakcia;

std::cin >> reakcia;

return O;

6.2 Cyklus do-while

V cykle do-while sa telo cyklu vykond pred tym, neZ sa otestuje jeho podmienka. Tym
zaistime, Ze sa telo cyklu vykon4 stdle asponi raz. Syntax prikazu vyzera takto:

do

prikaz;

while (podmienka),

Najprv sa vykona prikaz a aZ potom sa vyhodnoti podmienka. Ak je podmienka pravdivé,
cyklus sa zopakuje. V opatnom pripade sa cyklus ukon¢i. Prikazy a podmienky st inak
identické s prikazmi a podmienkami cyklu while. Cyklus do-while si ilustrujeme
na nasledujicom priklade:



#include <iostream>
int main()
{
using namespace std;
int pocet;
cout << "Kolko pozdravov mam vypisat? ";
cin >> pocet;
do
{
cout << "Ahoj\n";
pocet--;
} while (pocet > 0);
char reakcia;
std::cin >> reakcia;
return O;

6.3 Cyklus for

V cykle for sa vjednom prikaze kombinuju tri kroky: inicializdcia, testovanie a zvySenie
hodnoty.

Prvy prikaz je inicializdcia. Je moZzné sem umiestnit’ ubovolny platny prikaz C++, ale
obvykle tu dochadza k vytvoreniu a inicializacii premennej — ¢itaCa. Druhy prikaz sluzi
na testovanie aje tu mozné pouzit Pubovolny platny vyraz C++. Uloha druhého prikazu
zodpovedd podmienke v cykle while. Treti prikaz predstavuje akciu. Pre tento prikaz je
typické, Ze tu dochddza ku zvySeniu alebo zniZeniu hodnoty, aj ked aj sem je mozné dat
I'ubovolny platny prikaz C++.

Stoji za povSimnutie, Ze prvy atreti prikaz mdzu byt 'ubovolné platné prikazy C++, ale
druhy prikaz musi byt vyrazom C++, ktory vracia hodnotu. Syntax prikazu je:

for (inicializdcia; test; akcia)

prikaz;

Prikaz inicializdcia sa pouziva na inicializdciu stavu c¢itaa alebo k podobnému tvodnému
nastaveniu cyklu. Test je T'ubovolny vyraz C++, ktory sa pri kazdom prechode cyklom
vyhodnocuje. Ak je test pravdivy, vykond sa telo cyklu for apotom sa vykond akcia
v hlavicke (obvykle tu dojde ku zvySeniu hodnoty ¢itaca).

Cyklus for si ukdZeme na nasledujicom priklade:



#include <iostream>
int main()
{ . .
1nt citac;
for (citac = 0; citac < 5; citac++)
std::cout << "Cyklus! ";
std::cout << "\nCitac: " << citac << ".\n";
char reakcia;
std::cin >> reakcia;
return O;

Uloha 6.1: Napi$te program, ktory vypodita najvicsi spoloény delitel (NSD) dvoch
prirodzenych cisel.

Uloha 6.2: Napiite program, ktory vypoéita najmensi spoloény ndsobok (nsn) dvoch
prirodzenych cisel.

Uloha 6.3: Vytvorte program pre hru ,Hadaj &islo“. Ulohou uZivatela je uhddnut’ &islo
zintervalu 0 az 100. Hra kon¢i uhddnutim ¢&isla. Program nech na konci vypiSe aj pocet
pokusov, ktoré hra¢ potreboval na uhadnutie spravneho ¢isla.

Uloha 6.4: Napiste program, ktory nim vypoéita n — tid mocninu zadaného &isla.

Uloha 6.5: Zostavte program na vypodet vazeného aritmetického priemeru. UZivatel
na vstupe najprv zada pocet znamok a ndsledne aj jednotlivé zndmky a aj ich vahy.

Uloha &. 6.6: Napiste program, ktory vypoéita hodnotu faktoridlu zadaného prirodzeného
¢isla. Pocitajte aj s alternativou, Ze uZivatel na vstupe zada zdpornt hodnotu ¢isla.



7 FUNKCIE

Aj ked je main() funkciou, jednd sa o nezvycCajni funkciu. Ak ma byt nejakd funkcia
uzito¢nd, musi byt mozné ju v priebehu programu zavolat’. Funkciu main() v§ak vola samotny
operacny systém. Riadky programu sd postupne vykondvané v poradi, v akom sa objavuji
v zdrojovom kdde, pokial nie je zavolana funkcia. V tej chvili sa program rozvetvi, aby
funkciu vykonal. Ked’ je vykondvanie funkcie dokoncené, vrati sa riadenie na riadok kodu,
ktory nasleduje bezprostredne za volanim tejto funkcie. Toto ilustruje nasledujici priklad:

#include <iostream>

// funkcia IlustracnaFunkcia
// vytlaci vel'mi uZito¢nu spravu
void IlustracnaFunkcia()

{
}

std::cout << "Vo vnutri [lustracnej funkcie\n";

// funkcia main - vytlaci spravu, potom zavola
/[ ilustracnd funkciu a nakoniec vytlaci
// druht spravu
int main()
{
std::cout << "Vo funkcii main\n";
TlustracnaFunkcia();
std::cout << "Spat vo funkcii main\n";
char reakcia;
std::cin >> reakcia;
return O;

Vystup:

Vo funkcii main

Vo vnutri Ilustracnej funkcie
Spat vo funkcii main

Funkcia vracia bud’ skuto¢nti hodnotu, alebo prazdnu hodnotu typu void, teda ni¢. Funkcia,
ktord ma napriklad scitat’ dve celoCiselné hodnoty, vracia hodnotu suc¢tu zadanych cisel
amala by byt deklarovana s celo¢iselnou ndvratovou hodnotou. Funkcia, ktord ma len
vytlacit’ spravu na vystup, nemd ¢o vratit a mala by byt deklarovana tak, ze vrati hodnotu
typu void.

Funkcia sa skladd z hlavicky atela. Hlavicka obsahuje ndvratovy typ, ndzov funkcie
a parametre, ktoré tejto funkcii prislichaji. Parametre umoziiuju predanie hodndt funkcii. Ak
by teda mala funkcia scitat’ dve Cisla, boli by scitance parametrami funkcie. Tu je priklad
typickej hlavicky funkcie: int Sucet(int a, int b).



Pod parametrom rozumieme deklardciu typu hodnoty, ktord sa bude funkcii preddvat.
Skutoc¢na hodnota predavana funkcii pri zavolani sa nazyva argument. Mnoho programéatorov
terminy argument a parameter pouziva ako synonymad. Ini sd si naopak odliSnostou medzi
nimi vedomi.

Telo funkcie sa skladd zo zaCiatoCnej zloZenej zatvorky, Ziadneho alebo viac prikazov
a koncovej zloZenej zatvorky. Prikazy tvoria samotni ¢innost” funkcie. Funkcia modze vracat
Specificku hodnotu, k Comu sluzi prikaz return. Tento prikaz zaroven funkciu ukoncuje. Ak
vo funkcii prikaz return vynechdme, bude pri ukonceni automaticky vratend hodnota void.
Vréatend hodnota musi byt rovnakého typu, aky je deklarovany v hlavicke funkcie.

Rozne programovacie jazyky ardzne programovacie metodiky mdZu oznacovat funkcie
odliSnym terminom. Jednym z Casto pouzivanych oznaceni je metéda. Metéda je len inym
oznacenim pre funkciu, ktord je sii¢ast'ou nejakej triedy.

CvicCenie 7.1: NapiSte program, ktory ilustruje funkciu, ktord prijima dve celoCiselné
parametre a vracia celo¢iselni hodnotu — sucet zadanych parametrov.
RieSenie:

#include <iostream>

int Sucet(int x, int y)

{
std::cout << "Vo funkcii Sucet(), prijate "<<x << "a" <<y << "\n";
return (x+y);

}

int main()

{
using std::cout;
using std::cin;

cout << "Vo funkcii main()!\n";

inta, b, c;

cout << "Vlozte dve cisla: ";

cin >> a;

cin >> b;

cout << "\nVolanie funkcie Sucet()\n";
c=Sucet(a,b);

cout << "\nSpat vo funkcii main().\n";
cout << "c bolo nastavene na " << c;
cout << "\nKoniec...\n";

char reakcia;

std::cin >> reakcia;

return O;

Uloha 7.1: Doplitte Cvi¢enie 7.1 tak, aby zahffialo aj funkciu odgitania. Nazvite ju Rozdiel()
a pouZite ju podobnym spoésobom ako funkciu Sucer().
Uloha 7.2: Vytvorte funkciu, ktord vypocita ciferny sicet 'ubovol'ného prirodzeného ¢isla.



8 POLIA

Pole je pomenovand skupina premennych rovnakého typu, uloZenych v pamiti bezprostredne
za sebou. Tieto premenné oznacCujeme ako prvky pola. Polia delime na jednorozmerné
a viacrozmerné. Pole deklarujeme zadanim typu, za ktorym nasleduje ndzov pola a subskript
(alebo aj index). Subskript je pocet prvkov pola uzatvoreny v hranatych zatvorkéch.
Napriklad:

long PoleCisel[25];

deklaruje pole 25 celych ¢isel nazvané PoleCisel. Ked kompildtor vidi tdto deklaréciu,
vyhradi si dostatok pamite pre uchovanie vSetkych 25 prvkov. PretoZe kazdy prvok typu long
vyZaduje 4 bajty, tato deklaricia vyhradzuje 100 za sebou nasledujicich bajtov pamiite.

8.1 Prvky pola

K jednotlivym prvkom pola pristupujeme prostrednictvom zadania odsadenia od nidzvu pola.
Prvky pola sa pocitaji od nuly. Preto je prvym prvkom pola nazovPola[0]. V priklade
PoleCisel[25] je prvym prvkom pola PoleCisel[0], druhym prvkom PoleCisel[1], atd. To
mdze byt trochu mitice. Pole NejakePole[3] ma tri prvky. Sd to NejakePolel[0],
NejakePole[1] a NejakePolel[2]. VSeobecne teda plati, Ze NejakePole[n] ma n prvkov, ktoré
su o¢islované od NejakePole[0] aZz po NejakePole[n-1]. Opiat’ vS§ak musime mysliet’ na to, Ze
index je odsadenim, takZe prvy prvok pola je nula dloZnych miest od zacCiatku pol'a, druhy je
vzdialeny jedno uloZzné miesto, atd. Preto je PoleCisel[25] Cislované od PoleCisel[0]
po PoleCisel[24]. Nasledujuici vypis ukazuje, ako deklarovat’ pole piatich celych ¢isel a kazda
poziciu zaplnit’ nejakou hodnotou:

Cvicenie 8.1: NapiSte program, ktory si od uZivatela do jednorozmerného pol'a nacita 5
prirodzenych Cisel a ndsledne ich vypiSe na obrazovku.
RieSenie:

#include <iostream>
int main()
{
int mojePole[5];
int i;
for (i=0; i<5; i++) // premennd i bude nadobudat’ hodnoty 0 — 4 (je to 5 hodnot)
{
std::cout << "Hodnota mojePole[" <<i1 << "]: ";
std::cin >> mojePole[i];
}
for (i = 0; i<5; i++)
std::cout <<1 << ": " << mojePole[i] << "\n";
char reakcia;
std::cin >> reakcia;
return O;

Dobr4 rada: Niektori programatori oznacuju NazovPola[0] za nulty prvok. Na to si ale radse;j
nezvykajme. Ak je NazovPola[0O] nultym prvkom pola, akym je potom NazovPola[l]?
Prvym? Ak 4no, potom ked’ uvidime NazovPola[24], uvedomime si, Ze sa nejednd o prvok



24, ale az o prvok 25? Omnoho lepSie je hovorit, Ze NazovPola[0] je na nultom odsadeni a Ze
sa jednd o prvy prvok pola.

8.2 Inicializovanie poli

Jednoduché pole zabudovanych typov, ako su celé Cisla a znaky, mo6Zeme inicializovat’ uz pri
prvej deklardcii pol'a. Za ndzov pola umiestnime znamienko ,,rovnd sa“ (=) a v zloZenych
zéatvorkach uvedieme zoznam hodnot oddelenych Ciarkami. Napriklad zépis:

int PoleCelychCisel[5] = { 10, 20, 30, 40, 50 };

deklaruje PoleCelychCisel[5] ako pole piatich Cisel. Priradzuje PoleCelychCisel[0] hodnotu
10, PoleCelychCisel[ 1] hodnotu 20, atd’.

Ak vynechdme velkost’ pol'a, potom bude mat’ pole takui velkost, aby presne obsiahlo svoju
inicializaciu. Ak teda zaddme:

int PoleCelychCisel[] = { 10, 20, 30, 40, 50 };

vytvorime vlastne to isté pole ako v predchddzajicom priklade.

Nemdzeme inicializovat’ viac prvkov, ako sme pre pole deklarovali. A preto:

int PoleCelychCisel[5] = { 10, 20, 30, 40, 50, 60 };

spdsobi chybu kompildcie, pretoZe sme deklarovali pole s piatimi ¢lenmi a inicializovali Sest’
hodndt. Je vSak moZné zapisat’

int PoleCelychCisel[5] = { 10, 20 };

V tomto pripade sme zadeklarovali pole s piatimi ¢lenmi, ale inicializovali sme len prvé dva,
konkrétne PoleCelychCisel[0] a PoleCelychCisel[1].

8.3 Deklarovanie poli

Pri deklarovani poctu elementov nemusime pouZivat’ len literdly, ale méZeme vyuZit tieZ
konStanty alebo vymenovania. V skuto¢nosti je pouzitie takychto hodnot vyhodnejSie, pretoze
tym potom ziskame jediné miesto, odkial mo6Zeme pocet elementov pola ovladat. Tvorbu
nejakého poctu elementov alebo aj rozmeru pol'a pomocou vymenovania ukazuje nasledujici

Vypis:

0: #include <iostream>
1: int main()

2:{

3: enum DniTyzdna { Ned, Pon, Uto, Str, Stv, Pia, Sob, DniVTyzdni };
4: int PoleTyzdna[DniVTyzdni] = { 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70 };

5: std::cout << "Hodnota v utorok je: " << PoleTyzdna[Uto];

6: char reakcia;

7: std::cin >> reakcia;

8: return O;

9:}

Vystup: Hodnota v utorok je: 30

Analyza programu: Riadok 3 vytvara vymenovanie nazvané DniTyzdna. To ma osem ¢lenov.
Nedel'a je rovnd hodnote O a DniVTyzdni sa rovnd hodnote 7. Na riadku 4 sa deklaruje
PoleTyzdna, ktoré ma DniVTyzdni, Cize sedem clenov. Riadok 5 aplikuje konStantu
vymenovania Ufo ako odsadenie v poli. Pretoze Uto sa vyhodnoti ako 2, je vrateny treti prvok
pol'a, PoleTyzdna[2], a vytlaci sa na riadku 5.




8.4 Viacrozmerné pole

Je mozné mat’ aj pole, ktoré m4 viac, ako len jeden rozmer. KaZdy rozmer je predstavovany
ako urcity subskript (index) v poli. Preto ma dvojrozmerné pole dva indexy, trojrozmerné
pole ma tri indexy, atd’. Polia mdZu mat’ 'ubovol'ny pocet rozmerov, ale napriek tomu bude

.....

Dobrym prikladom dvojrozmerného pola je Sachovnica. Jeden rozmer predstavuje osem
riadkov a druhy rozmer predstavuje osem stlpcov.

Predpokladajme, Ze mdme triedu nazvani STVOREC. Deklarovanie pol'a nazvaného
Sachovnica, ktora ju predstavuje, bude vyzerat’ takto:
STVOREC Sachovnica[8][8];

Tie isté data by sme mohli reprezentovat’ tieZ aj jednorozmernym pol'om so 64 StvorCekmi.
Napriklad:
STVOREC Sachovnica[64];

8.5 Inicializacia viacrozmernych poli

Viacrozmerné polia je mozné aj inicializovat’. Postupne priradzujeme zoznam hodndt prvkom
pol’a, priCom posledny index pol'a sa meni, zatial’ co predchadzajici zostdva nezmeneny. Ak
mame teda pole:
int Pole[5][3];
potom sa prvé tri prvky ulozia do Pole[0], druhé tri do Pole[1], atd’.
Uvedené pole inicializujeme zadanim:
int Pole[5][3] ={1,2,3,4,5,6,7,8, 9 10,11, 12, 13, 14, 15 };
Kvdli zretel'nosti mdézeme zoskupit’ inicializacie zloZzenymi zatvorkami. Napriklad:
int Pole[5][3] ={ {1, 2, 3},
{4, 5, 6},
{7, 8, 9},
{10, 11, 12},
{13, 14, 15} };

Kompilator sice vnudtorné zloZzené zatvorky ignoruje, ale takyto zdpis ndm pomdha
v pochopeni rozdelenia ¢isel vo viacrozmernom poli. Jednotlivé hodnoty musia byt’ oddelené
¢iarkami bez ohl'adu na zloZené zatvorky. Celd inicializdcia musi byt v zloZenych zatvorkach
a musf{ sa koncit’ bodkoc¢iarkou.

Nasledujuci vypis vytvara dvojrozmerné pole. Prvym rozmerom je mnoZina ¢isel od 0 po 4.
Druhy rozmer je tvoreny dvojndsobkom jednotlivych hodndt v prvom rozmere:



0: // Vytvorenie viacrozmerného pol'a
1:
2: #include <iostream>
3: using namespace std;
4:
5: int main()
6: {
7 int nejakePole[5][2] = { {0,0}, {1,2}, {2,4}, {3.6}, {4,8}};
8: for (int1 = 0; i<5; i++)
9: for (int j=0; j<2; j++)
10: {
11: cout << "nejakePole[" << 1 << "][" << j<< "] "
12: cout << nejakePole[i][j]<< endl;
13: }
14: char reakcia;
15: cin >> reakcia;
16: return O;
17: }
Vystup:

Pole [A1L06 T -
e [B §

Obrazok 4 Vystupna obrazovka — viacrozmerné pole
Zdroj: sikromny archiv

Analyza programu: Riadok 7 deklaruje nejakePole ako dvojrozmerné pole. Prvy rozmer sa
sklada z piatich celych ¢isel a druhy rozmer je tvoreny dvoma celymi ¢islami.

Uloha 8.1: Prerobte Cvi¢enie 8.1 tak, aby hodnoty, ktoré do pola zad4 uZivatel, program
nasledne vypisal v opacnom poradi.

Uloha 8.2: S vyuZitim pol'a napiite program, ktory prevedie zadané &islo z dekadického tvaru
do bindrneho tvaru.

Uloha 8.3: Napiste program, ktory na¢ita maticu s rozmermi nxn a vypiSe prvky hlavnej a aj
vedlajSej diagondly.



9 ZNAKY A POLE ZNAKOV

Premennd typu znak (typ char) ma zvycajne vel'kost 1 bajt, o je dost’ na to, aby dokazala
prijat’ 1 hodnotu. Premennu typu char moZeme interpretovat’ ako malé ¢islo (0 az 255) alebo
ako prvok suboru ASCII (American Standard Code for Information Interchange). Subor
znakov ASCII aich obdoba ISO (International Standards Organization) ponika spOsob

kédovania vSetkych pismen, ¢islic a interpunkénych znamienok.

Ak by sme vSak chceli do l'ubovolnej premennej vlozit' viac, ako jeden znak, modZeme
vytvorit’ aj takzvané ,,pole znakov*, ktoré vytvorime nasledovne:

char Slovo[20];

V tomto pripade sme vytvorili premennd sndzvom slovo, do ktorej modZeme vlozit
maximdlne 20 znakov.

Pocitate vSak nepoznaji pismend, vety alebo interpunk¢né znamienka. Jediné, Comu
rozumejui su Cisla. V skutoCnosti to, comu naozaj rozumejui je, ¢i v konkrétnom mieste
kriZenia spojov je dostatocné mnozstvo elektrickej energie. Ak je tomu tak, bude tento stav
symbolizovat’ hodnota 1, opac¢ny stav symbolizuje hodnota 0. Podl'a zoskupenia jednotiek
andl je pocita¢ schopny generovat’ vzory, ktoré je mozné interpretovat’ ako Cisla a tym sa
potom mozu priradit’ pismend a interpunkéné znamienka.

Podl'a kédu ASCII sa napr. hodnote 97 priradzuje pismeno a. Podobne su vSetky malé a vel'ké
pismend, vSetky CcCisla ainterpunkéné znamienka priradené hodnotdim medzi 1 az 128.
Zostavajicich 128 znaciek a symbolov je vyhradenych pre vyrobcu pocitaca, aj ked’ dnes sa
stal uz takmer Standardom rozsireny subor znakov od IBM.

Ked’ do premennej typu char vlozime napr. hodnotu @, bude tam v skutoc¢nosti ¢islo medzi 0
az 255. Kompildtor vSak vie medzi sebou znaky (reprezentované apostrofom, potom
pismenom, Ccislicou alebo interpunkénym znamienkom, nasledovanym opat’ apostrofom)
a hodnoty stiboru ASCII tam aj spat’ prekladat’.

Funkcia prevadzajica hodnoty na pismend a spiat’ moze byt l'ubovolnd. Neexistuje Ziadny
zvlastny dovod, preco sa malému pismenu a priradzuje prave hodnota 97. Ak sa na tom vsetci
(klavesnica, kompilator aj obrazovka) zhodnu, neddjde k Ziadnym problémom. Je v§ak nutné
si uvedomit, Ze medzi hodnotou 5 a znakom “5* je velky rozdiel. Skuto¢nd hodnota znaku
“5je 53, podobne ako pismeno a ma hodnotu 97. Ilustruje to nasledujici program:

#include <iostream>
int main()
{
for (int 1 = 32; i<128; i++)
std::cout << (char) i;
char reakcia;
std::cin >> reakcia;
return O;
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Analyza programu: Tento jednoduchy program vytla¢i hodnoty znakov pre celé ¢isla od 32 do
127. Vypis vyuziva na dosiahnutie tohto efektu celociselni premennt i. Cislo, uloZené
v premennej i sa vytlaci na obrazovku vo forme znaku (char).

Cvienie 9.1: NapiSte program, ktory sa uZivatela opyta na jeho meno, ktoré si uloZi
do premennej. Potom program uZivatel'a pozdravi a popraje mu pekny den.
RieSenie:

#include <iostream>
int main()
{
char meno[20];
std::cout << "Ako sa volas?";
std::cout << std::endl;
std::cin >> meno;
std::cout << "Ahoj, " << meno << ". Prajem Ti pekny den." << std::endl;
char reakcia;
std::cin >> reakcia;
return O;

Kompilator C++ rozoznava aj niekol'’ko Specidlnych znakov uréenych na formatovanie kédu.
NajznamejSie z nich su uvedené v Prilohe 4.

Uloha 9.1: Napiite program, ktory si od uZivatela najprv vypyta jedno prirodzené ¢&islo.
Nésledne nech uZzivatel’ dostane na vyber: ak stla¢i klavesu ,,m*“ — program vypocita druhd
mocninu daného Cisla, ak stlaci ,,0“ — program vypocita druhii odmocninu daného c¢isla
a napokon, ak stla¢i ,,f* — program vypocita faktoridl daného prirodzeného cisla (Pomocka:
pri rieSeni vyuzite prikaz switch).



10 VSTUP Z TEXTOVEHO SUBORU A VYSTUP DO TEXTOVEHO
SUBORU

Aby bolo mozné zacat’ zapisovat’ do suboru a ¢itat’ zo stiboru, musime najprv vytvorit’ objekt
ofstream, resp. ifstream a potom priradit’ tento objekt ur¢itému stboru na disku. Aby sme
mohli vyuZzivat’ dané objekty, musime do svojho programu zahrnat’ fstream.h.

Ak chceme otvorit’ stibor mojsubor objektom ofstream, musime deklarovat’ inStanciu objektu
ofstream a ako parameter predame ndzov suboru:
ofstream fout(mojsubor);

Otvorenie toho istého stuboru pre vstup funguje podobnym sposobom, len namiesto ofstream
pouZijeme ifstream:
ifstream fin(mojsubor);

DalSou ddlezitou funkciou pri praci so sibormi je funkcia close(). PouZiva sa na zatvorenie
suboru, len ¢o skon¢ime s ¢itanim zo suboru, resp. zapisom do stiboru.

Cvicenie 10.1: Zostavte program, ktory si od uZivatela vypyta ndzov textového stboru
a nasledne don vlozi sticet dvoch zadanych celych cisel.
RieSenie:

#include <fstream>

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

char nazovSuboru[15];

cout << "Zadajte nazov suboru: ";
cin >> nazovSuboru;

ofstream fout(nazovSuboru); // otvorit’ pre zapis
int a,b,c;

cout << "Zadaj dve cisla: ";

cin >>a>>b;

c=a+b;

fout << "Sucetcisel "<<a<<"a"<<b<<"je"<<c<<"." << "\n";
fout.close(); // zatvorenie siboru

char reakcia;
cin >> reakcia;
return O;

}

Uloha 10.1: Vytvorte program, ktory zagifruje text v textovom stbore “sprava.txt” pomocou
Cézarovej Sifry (posun znakov o 3 doprava). Stbor “sprava.txt” si treba predtym vytvorit
a napisat’ don nejaky text. ZaSifrovanud spravu uloZte do stboru “sprava2.txt”.



ZAVER

Téato praca ma sluzit’ hlavne ako pomocka pre ucitela. Ucitel’ ju moZe pouZzit’ ako celok, alebo
si znej mdze vybrat' len nejaké kapitoly. Podobne si mdZze zmenit' aj Casovu doticiu
jednotlivych kapitol v zdvislosti na Sikovnosti Ziakov.

Cielom tejto prace je podelit sa so skisenostami autora pri vyucovani zdkladov
programovacieho jazyka C++ na hodindch informatiky na strednej Skole. Je vel'mi ddlezité,
aby sa s tymto jazykom obozndmili Ziaci uz na strednej Skole, pretoZe im to pomoZe v ich
d’alSom stidiu na vysokej Skole, resp. programatorskej praxi.

Sucastou price je osem priloh — vyvojovy diagram, ktory ilustruje postup price na vyvoji
programu Vv jazyku C++, tabul’kovo spracované informdcie tykajiice sa priority operatorov,
zakladnych typov premennych, ¢i Specidlnych znakov urcenych na formdtovanie kodu
v jazyku C++. Okrem toho v priloh4ch si zaradené aj dva priebezné testy a aj ich vzorové
rieSenia. Testy maju sliZit' na overenie vedomosti Ziakov.

Diufam, Ze tito priaca bude pre pedagdgov uZitocnou pomoOckou pri vyucbe zdkladov
programovacieho jazyka C++, ktory je v dneSnej dobe vel'mi populdrny a samozrejme sa aj
nad’alej meni a rozvija.
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Priloha 1 Vyvojovy cyklus programu C++

> Editovanie

> zdrojového

N ~

» stboru
Kompilacia

Chyby
pri
kompil4cii

Zostavenie

Ano Chyby
pri
zostaven{

Spustenie
programu

Chyby
pocas behu
programu

Pramen: Liberty Jesse, 2007, s. 36



Priloha 2 Priorita operatorov v C++

Zékladné priority operdtorov (vysSie zapisané maju vysSiu prioritu):

i stanovenie oboru platnosti

() zatvorky

P+ - ++ - negécia, unarne + a -, operator inkrementacie a dekrementécie (napriklad
i--

*[ % ndsobenie, delenie, delenie so zvySkom

+ - binarne + a — (napriklad —5 je unarne minus, ale 4-5 je bindrne minus)

<< >> bitovy posun (dol'ava a doprava)

< <= > >= porovnanie

= I= rovnost’, nerovnost’

& bitové AND

A bitové XOR

I bitové OR

&& logické AND

I logické OR

=*=/=4=-= priradenie

, operator Ciarka

Pramen: Liberty Jesse, 2007, v prilohe




Priloha 3 Zakladné typy premennych v C++

Typ Vel’kost Hodnoty
bool 1 bajt true, resp. false
unsigned short int 2 bajty 0 az 65 535
short int 2 bajty -32768 az 32 767
unsigned long int 4 bajty 0 az 4 294 967 295
long int 4 bajty -2 147 483 648 az 2 147 483 647
int (16 bitov) 2 bajty -32768 a7 32 767
int (32 bitov) 4 bajty -2 147 483 648 a7 2 147 483 647
unsigned int (16 bitov) 2 bajty 0 az 65 535
unsigned int (32 bitov) 4 bajty 0 az 4 294 967 295
char 1 bajt 256 znakovych hodnot
float 4 bajty 1,2e-38 az 3,4e38
double 8 bajtov 2,2e-308 az 1,8e308

Pramen: Liberty Jesse, 2007, s. 61

Pozndmka: Velkost premennych sa moZze od hodn6t uvedenych v tabulke liSit, ato
v zévislosti od typu kompilatora a pocitaca, ktory pouzZivame.




Priloha 4 Specidlne znaky uréené na formatovanie kédu v C++

Znak Vyznam
\a pipnutie
\b zmazanie predchddzajiceho znaku (backspace)
\f posun o stranku
\n novy riadok
\r ndvrat vozika
\t tabuldtor
\v vertikdlny tabulétor
\' apostrof
\" uvodzovky
\? otdznik
\ spitnd lomka

\000 oktilovy (osmickovy) zapis
\xhhh hexadecimdlny (Sestndstkovy) zapis

Pramen: Liberty Jesse, 2007, s. 71-72



Priloha 5 Prvy priebezny test

Prvy priebezny test

Meno a priezvisko Ziaka: ........ccccoevveeiiiiiniiiieniieeeeeeeeeee
Trieda: ...............

1. Vysvetlite rozdiel medzi testovanim a ladenim programu.

2. Vymenujte a popiSte chyby, ktoré sa mdézu vyskytnit’ v programe.

3. Napiste program, ktory vypo&ita objem kvédra, ak si zadané dizky jeho hrdn a, b, c.
Ulozte ho do stboru ,,VasePriezvisko31.cpp* na pracovnu plochu pocitaca.

4. NapiSte program, ktory vypiSe najvicsie Cislo z troch zadanych ¢isel. UloZte ho do siboru
,» VasePriezvisko41.cpp‘ na pracovnu plochu pocitaca.

5. NapiSte program, ktory na obrazovku pocitaca vypiSe postupnost’ ¢isel /, 2, ..., n, pricom
kazdé cislo bude napisané na samostatnom riadku obrazovky. NajvicSie Cislo zada
uzivatel' a jeho hodnota musi byt vrozsahu <1,20>. Overte aj moZnost, Ze uzivatel
nezadd hodnotu z daného intervalu. Program uloZte do stboru ,,VasePriezvisko51.cpp*
na pracovnu plochu pocitaca.



Priloha 6 Prvy priebezny test — rieSenie

Prvy priebeZny test

Meno a priezvisko Ziaka: .........cccoevieeiiiiiniiiiiniieeeeeeeeeee
Trieda: ...............

1. Vysvetlite rozdiel medzi testovanim a ladenim programu.

Testovanie je ¢innost’, pri ktorej zistujeme spravnost’ algoritmu a jeho spravanie sa
v rOznych hrani¢nych situdciich a ladenie je proces, pocas ktorého chyby, ktoré sme
testovanim zistili, odstraiiujeme.

2. Vymenujte a popiSte chyby, ktoré sa mdézu vyskytnit’ v programe.

Syntaktické — vznikaji neznalost'ou alebo nepozornost'ou pri pisani programu. Napr.
Vynechdme bodkociarku, chybne napiSeme prikaz atd’.

Sémantické — syntakticky je program napisany sprdvne, ale spravny vysledok napriek tomu
nedostaneme. Tieto chyby rozdel'ujeme na: a/ chyby vznikajice pocas behu programu —
pocitac nie je schopny pokracovat’ v praci. Pri¢inou mdze byt napr. delenie nulou, otvaranie
neexistujuceho siboru, atd’., b/ chyby logické — v tomto pripade je nesprdvny samotny
algoritmus. Napr. vo vyraze vynechdme potrebnu zatvorku, atd’.

3. Napiste program, ktory vypo&ita objem kvédra, ak si zadané dizky jeho hrdn a, b, c.
Ulozte ho do stiboru ,,VasePriezvisko31.cpp* na pracovnu plochu pocitaca.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
float a,b,c,objem;
cout << "Zadaj dlzku hrany a: ";
cin >> a;
cout << "Zadaj dlzku hrany b: ";
cin >> b;
cout << "Zadaj dlzku hrany c: ";
cin >> c;
cout << endl;
objem = a*b*c;
cout << "Objem kvadra je: " << objem << "\n";
char reakcia;
cin >> reakcia;
return O;

}

4. NapiSte program, ktory vypiSe najvicsie Cislo z troch zadanych ¢isel. UloZte ho do siboru
,» VasePriezvisko41.cpp‘ na pracovnu plochu pocitaca.



#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
float c1,c2,c3,max;
cout << "Zadaj prve cislo: ";
cin >> cl;
cout << "Zadaj druhe cislo: ";
cin >> ¢2;
cout << "Zadaj tretie cislo: ";
cin >> ¢3;
cout << endl;
if (c1>c2)
max =cl;
else max = c2;
if (¢3>max)
max = c3;
cout << "Najvacsie cislo je: " << max << "\n";
char reakcia;
cin >> reakcia;
return O;

Napiste program, ktory na obrazovku pocitata vypiSe postupnost’ prirodzenych cisel
1,2,...,n, pricom kazdé ¢islo bude napisané na samostatnom riadku obrazovky. Najvicsie
¢islo zada uzivatel’ a jeho hodnota musi byt’ v rozsahu <1,20>. Uvazujte aj s moznostou,
Ze uzivatel nezadd hodnotu zdaného intervalu. Program uloZzte do

suboru
,» VasePriezvisko51.cpp* na pracovnu plochu pocitaca.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{. .
nt n,1;
do
{ cout << "Vyberte hornu hranicu z rozsahu 1-20:\n";
cin >> n;
} while ((n<1) Il (n>20));
cout << endl;
fori=1;i<=n;i++)
cout << i<<"\n";
char reakcia;
cin >> reakcia;
return O;

Pozndmka: Pri tvorbe programov uvddzame len jeden z mozZnych spOsobov rieSenia. Ziaci
dany problém mo6Zu vyriesit’ aj inym spdsobom a rieSenie moZe byt spravne.



Priloha 7 Druhy priebezny test
Druhy priebeZny test

Meno a priezvisko ZiaKa: .........cccoevveiriiieniiiiniieeeeeeeeeee
Trieda: ...............

1. Z ktorych dvoch casti sa sklad4 funkcia v programe? Popiste ich.

2. Odhal'te chybu, ktora sa nachadza v nasledujicej Casti kdu.

unsigned short Pole[5][4];
for (inti=0;1<4;i++)
for (intj =0;j < 5; j++)
Pole[i][j] = i4y;

3. NapiSte program, ktory si od uzivatela vypyta ndzov programovacieho jazyka, ktory
pouziva. Ked’ ho uZivatel’ zad4, program nech vypise, Ze zadany programovaci jazyk je
skvely (napr. ,,C++ je skvely®). Program uloZte do suboru ,,VasePriezvisko32.cpp*
na pracovnu plochu pocitaca.

4. Napiste program, ktory si od uzivatela postupne vypyta Styri celé Cisla aulozi si ich
do jednorozmerného pol'a. Nédsledne nech program vypise tieto uzivatelom zadané &isla
v opacnom poradi. Program uloZte do siboru ,,VasePriezvisko42.cpp‘ na pracovnu plochu
pocitaca.

5. Napiste program, ktory vypoéita obvod vieobecného trojuholnika, ak st dané dizky jeho
stran. Vysledok dajte vypisat’ do textového suboru s ndzvom ,trojuholnik.txt*. Program
uloZte do suboru ,,VasePriezvisko52.cpp* na pracovnu plochu pocitaca.



Priloha 8 Druhy priebezny test — rieSenie

Druhy priebeZny test

Meno a priezvisko Ziaka: ........ccceevveeeiieeiiieeciie e
Trieda: ...............

1. Z ktorych dvoch Casti sa skladd funkcia v programe? PopiSte ich.

Funkcia sa sklada z hlavicky a tela. Hlavicka obsahuje navratovy typ, ndzov funkcie

a parametre, ktoré tejto funkcii prislichaji. Telo funkcie sa skladé zo zaCiatoCnej zloZene;j

zatvorky, Ziadneho alebo viac prikazov a koncovej zloZenej zatvorky.

2. Odhal'te chybu, ktora sa nachddza v nasledujicej Casti kdu.

unsigned short Pole[5][4];
for (inti=0;1<4;i++)
for (intj=0;) < 5; j++)
Pole[i][j] = i4j;

Zadané pole je 5 prvkov krat 4 prvky. Kod vSak inicializuje pole 4x5.

3. NapiSte program, ktory si od uzivatela vypyta ndzov programovacieho jazyka, ktory
pouziva. Ked’ ho uzivatel' zadd, program nech vypiSe, Ze zadany programovaci jazyk je
skvely (napr. ,,C++ je skvely®). Program uloZzte do suboru ,,VasePriezvisko32.cpp
na pracovnu plochu pocitaca.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
char jazyk[15];
cout << "Ktory jazyk pouzivas pri svojom programovani?\n";
cin >> jazyk;
cout << std::endl;

cout << "Jazyk " << jazyk << " je skvely.";
char reakcia;
cin >> reakcia;
return O;

4. Napiste program, ktory si od uzivatela postupne vypyta Styri celé Cisla aulozi si ich
do jednorozmerného pol'a. Nédsledne nech program vypise tieto uzivatelom zadané Cisla
v opacnom poradi. Program uloZte do siboru ,,VasePriezvisko42.cpp‘ na pracovnu plochu
pocitaca.



#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int cislo[4];
int 1;
for (i=1; i<5; i++)
{
cout << "Zadaj prvu hodnotu:";
cin >> cislo[i];
}

cout << endl;
for (i = 4; i>0; i--)
cout << cislo[i] << endl;
char reakcia;
cin >> reakcia;
return O;

5. Napiste program, ktory vypoéita obvod vieobecného trojuholnika, ak s dané dizky jeho
stran. Vysledok dajte vypisat’ do textového suboru s ndzvom ,trojuholnik.txt*. Program
uloZte do suboru ,,VasePriezvisko52.cpp* na pracovnu plochu pocitaca.

#include <fstream>
#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
ofstream fout("trojuholnik.txt");
float a,b,c,obvod;
cout << "Zadaj dlzku strany a: ";
cin >> a;
cout << "Zadaj dlzku strany b: ";
cin >> b;
cout << "Zadaj dlzku strany c: ";
cin >> c;
obvod=a+b+c;
cout << endl;
cout << "Vysledok je zapisany v subore “trojuholnik.txt” na disku pocitaca.";
fout<<"Obvod trojuholnika so stranami: " <<a<<"," <<b<<"," <<c << " je " <<obvod<< ".";
fout.close();

char reakcia;

cin >> reakcia;

return O;

}

Pozndmka: Pri tvorbe programov uvadzame len jeden z moznych spdsobov riesenia. Ziaci
dany problém mdzu vyriesit’ aj inym spdsobom a rieSenie moZe byt’ spravne.



