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Tento semester preberieme

Uvod do jazyka C

Funkcie, Premenne, datove typy, |/0 a zakladnée aritmetickeé operacie.
Podmienky, vetvenia, cykly

Polia, zakladné pouzitie

Subory (stdio.h)

Rekurzia

Znaky a retazce (ctype.h, string.h)

Dynamicka alokacia (stdlib.h)

Struktury

Softvér: zivotny cyklus programu a projektu



Ako bude prebiehat vyucba

1. Prednaska - na prednaske odznie prislusne ucivo. Péjde o rozne programatorske koncepty
aich pouzitie.

2. Cvic¢enie - na cviceniach budete samostatne riesit ulohy, ktorych cielom je precvicit
koncepty, ktore odzneli na prednaske.

3. Samostudium - ak nestihnete vyriesit vSetky ulohy z cviceni, odporu¢am venovat sa im vo
volhom case a na dalsom cviceni sa opytat na to, co ste nevedeli/nerozumeli.



Podmienky absolvovania

40 bodov pocéas semestra
o 2 zadania na vypracovanie po 20 bodov
o  navypracovanie bude 7 dni
o 1. zadanie na cviceni v 5. tyzdni semestra
o  2.zadanie na cvic¢eni v 10. tyzdni semestra
60 bodov skuska - prakticka, zadanie na programovanie

Pre uspesné absolvovanie predmetu je potrebné:
o odovzdat obe zadania
o ziskat 20 bodov zo zadani pocas semestra

Vysledna znamka bude uréena na zaklade platnej klasifikaénej stupnice PEVS



Materialy

e Prednasky budu nahravané a zaznam z nich zdielany na verejne dostupnom YouTube

kanaly - https:/~/www.youtube.com/@INTERESGroup

e  Materidly pouzité v prednaskach a na cvi¢eniach budu zverejnené na stranke predmetu
https://zapr.interes.group



https://www.youtube.com/@INTERESGroup
https://zapr.interes.group

Programovat sa mozete naucit iba tak,
ze
BUDETE VELA PROGRAMOVAT !
Treba si to odsediet za pocitacom a
preriesit
vela prikladov !




Comu sa budeme venovat

Budeme sa ucit ako pisat pocitacove programy.

Ak chceme, aby pocitac nieco vykonal, musime mu krok po kroku povedat, ¢o ma robit.
(programovanie je tak trochu ako pisanie receptov na varenie :)

Pocéita¢ ma jednu dobru vlastnost:
VZdy urobi presne to, co mu poviete.
Ale ma qj jednu zlu vlastnost:
VzZdy urobi presne to, ¢o mu poviete.



Cielom predmetu je naudit sa zakladné programatorské koncepty.
Pre ich aplikaciu sme vybrali jazyk C.

Avsak cielom predmetu nie je naucit Vas C Ci iny konkrétny programatorsky jazyk.



Nastroje na vyvoj

V ramci predmetu je budeme pouzivat textovy editor podla volby a kompilator GCC
(pripadne MinGW pre Windows).
Implementacné ulohy budu v jazyku C v Standarde C17
Odporucane vyvojove prostredia:
o  CLion - Licencia od Jetbrains pre studentov zadarmo

o VS Code - potrebné nainstalovat rozSirenie/extension pre C/C++
o  Online kompilator https://onecompiler.com/



https://onecompiler.com/

Jazyk C

e Kompilovany jazyk
o  Program sa najprv musi skompilovat do tzv. strojového kodu, tj. instrukciam, ktorym rozumie
procesor.

e Cje pre vSeobecne pouzitie, Cize v nom mozete teoreticky naprogramovat cokolvek
o mnozstvo veci ¢o pouzivat fi€i na C, pripadne C++ (napriklad vas OS)
e Publikovany v 1972 Denisom Ritchie (C, Unix, Turinogova cena a mnoho dalSich, [1 2011)
e Budeme pouzivat standard C17
o jeajC23(ale nie je este uplne vsade podporovane)
e Imperativny, proceduralny, strukturovany, staticky typovy
e 7z Cvychadza skoro kazdy jazyk ¢o dnes pouzivame: C++, C#, Shell, Go, Java, JavaScript, PHP,
Python, Swift, Ruby, Rust a mnoho dalSich..



#include <stdio.h>

int main () {
printf (“Hello World”);
return 0;



Program

e Program je postupnost instrukcii (prikazov), ktora Specifikuje, ako sa ma vykonat nejaky
vypocet. Takto zapisanu postupnost prikazov nazyvame aj zdrojovy kod.

e Vypocet moze byt matematicky (napr rieSenie sustavy rovnic).

e Vypocet mboze byt implementacia nejakeho algoritmu (hladanie retazca v texte, Sifrovanie
dat, triedenie hodndt od minima po maximum, generovanie textu pomocou umelej
inteligencie, ..)

e \ypocet je v podstate vykonanie lubovolnej postupnosti prikazov.



Program

e Kazdy programovaci jazyk obsahuje nejaku mnozinu instrukcii, ktore je mozne pouzit na
programovanie.

e Kazda takato instrukcia nieco prikazuje pocitacu - ¢o ma robit.

e RbOzne programovacie jazyky (Python, C, Java, ..) maju rézne instrukcie (prikazy), avsak vo
vSeobecnosti kazdy programovaci jazyk obsahuje nasledovné typy prikazov (instrukcii)



Prikazy (instrukcie programu)

e Vstup - prikazy, pomocou ktorych je mozné nacitat nejakeé data do programu od
pouzivatela (napr. z klavesnice, z disku, atd.)

e Vystup - prikazy, pomocou ktorych je mozné zobrazit data z programu (napr. na obrazovku,
vytlacit, ulozit na disk, poslat po sieti, atd.)

e Aritmetickeé inStrukcie (s datami v programe je mozné vykonavat matematickeé operacie
sucet, sucin, rozdiel, podiel, atd.)

e Volania inych funkcii / podprogramov

e Podmienky (vetvenie) — vypocet moze pokracovat roznymi cestami podla toho, ¢i plati
nejaka podmienka

e Opakovanie (iteracia) - casti programu sa mézu opakovane vykonavat.



Vystup, ¢i ako nieco vypisat na obrazovku

int printf ( const char * format,

printf (“Hello World”);



Formatovanie vypisu

e Vramciretazca je mozné uviest znak % pre moznosti formatovania
o  %d - vypis Cisla v desiatkovej sustave
o %X -vypis Cisla v hexadecimalnej sustave
o  %s-vypis iné retazca znakov
o  %c -vypis jedného znaku
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Prejdime k praktickej ukazke ->



Aritmetickeé operatory

e Symbol, ktory predstavuje danu operaciu, nazyvame operator
e Hodnoty, s ktorymi sa operacia vykonava, nazyvame operandy

e Napriklad v zapise: 1+ 2
o  +je operator (sCitania)
o  Hodnoty 1 a 2 su operandy



Aritmetickeé operatory

+ pre sucet,

- pre rozdiel

" pre sucin,

/ pre podiel

% pre zvysok po deleni

() zatvorky pre ozatvorkovanie vyrazu
a dalsie



Hodnoty a ich typy

e Vuvedenych prikladoch sme pri pouziti (volani) funkcie printf() do zatvoriek napisali
hodnotu, aka sa ma vypisat na obrazovku.

e Hodnota je vo vSeobecnosti nejaky udaj, s ktorym modze program pracovat. V nasich
prikladoch spocivala ,praca” s tymito hodnotami v tom, ze sa vypisali na obrazovku
pomocou printf().

e Vuvedenych prikladoch sme mali 3 typy hodnot:

o celécdislo (v Cint od slova integer)

o  Cislo s pohyblivou ¢iarkou (v podstate desatinné cislo, v C float od slova floating-point)
o  retazce znakov (postupnost znakov, v C retazce ako typ neexistuju ale o tom neskor).



Uskalie programovacich jazykov

e Programovacie jazyky vyzaduju, aby v nich napisane programy dodrziavali vSetky stanovene
pravidla (tzv. syntax).

e Ak to nedodrzite, program sa nebude dat korektne spustit.

e Nastastie, C kompilator vas o tom vzdy informuje, Cize:

Citajte chybové vypisy!!!



int premenné =

e Pocitac samozrejme dokaze realizovat rozne vypocty na datach, tj. pracovat s roznymi
hodnotami a zmenit ich.
Pre jednoduchsSiu pracu s datami v pamati pocitaca pouzivame premenné.
Premenna je v podstate miesto v pamati pocitaca, ktoré ma svoje meno a nejaku hodnotu.
Ked chceme s touto hodnotou pracovat, tak k nej pristupime pomocou mena prislusnej
premenne;.

e Vjazyku C je potrebné pre pouzitie premennej ju najprv deklarovat:

typ premennej meno premennej = hodnota



/7 Komentare

Pri programovani je casto uzitocne vkladat si do kodu tzv. komentare
Komentar je slovny popis toho, ¢o vykonava nejaka cast kodu.

e C pri spracovani kddu vie, ze komentar je len pre informaciu, a teda ho pri vykonavani
programu ignoruje!
Aby toto vsak C vedel, je nutné komentar oznacit!
Komentare sluzia len pre programatorov, aby lepSie popisovali, ¢o ktora cast kodu robi!
Komentar je oznacena znakmi // na zacCiatku komentara



Vstup, ¢i ako ziskat data

e Vramciprogramov ha precvicenie budeme casto pouzivat prikaz na zadanie vstupu od
pouzivatela.

int scanf ( const char * format, ... );
int a;

scant (“sd”, &a) ;



Podme na cvicenia —>



