Skola pre Mimoriadne Nadané Deti a Gymnazium, Teplicka 7, 831 02 Bratislava

Anino BELAN

KURZ JAZYKA C

ucebny text pre kvartu a kvintu osemrocného gymnézia

2. vydanie

BRATISLAVA
2003 — 2011



Copyright © 2011, Anino Belan

Dielo je zverejnené pod licenciou Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike License
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0

©@EO


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0

Obsah

UIVOU.. oot 4
Totélny zaciatok alebo "Hello, World!"........cc..ooiiiiiiiieee e 5
Co st to premenné alebo "Krabicky na ¢iselkd a piSmenka"..............co.oveeveeveeveevererreerereeereeeesesesennns 9
Vstup z termindlu alebo "NaCo je tam t0 & 7" .....cooiiiiiiriieiieee e 12
Logika v C-Cku alebo "je rozdiel medzi = a ==".........cccciiiiiriiiii e 14
Prikaz if alebo "zariadime sa podla OKOINOSH"..........ccceeriiriiiiiiniieieeeece e 16
Cyklus while alebo "kym to nebude hotové, ostanes tu"............c.coceerieeiiiniiinienic e 18
Cyklus for alebo "trl v JEANOM"......c..cooiiiiiiiiieee e e 20
Prikazy break, continue a switch alebo "obuSok z cyklu von"............cccooiiiiiiiiiiiiiie 22
VSsetky doterajSie prikazy alebo "ukdzte, €1 Ste frajeri”.........covieeriiiiiiiiiniieeeee e 24
Stbory alebo "precitaj mi, €O j& na diSKU"......ccc.ooiiiiiiiiiiie e 26
Funkcie alebo "rozdelu] a panuj”..........cccoooiiiiiiiiiiiiieeceeee e 29
Smerniky alebo "lovenie v Pamati”............cooiiiiiiiiiiniiieee e e 32
Polia alebo "CO KtO ZaSaAdi, 10 ZOZNE"........eeeeeeeeeeeeeeeee e 35
DynamicCKka alOKACIA ....c...eoviiiiiiiieiiieeee ettt sttt e 38
alebo "Mega pamate, PrOSIIN".........cooiiiiiiiieiiieteee ettt sttt e s e seaneee e 38
Refazce alebo "ukecan€ Polia”..........cocooiiiiiiiiiiiiee e e 40
Typy a Struktiry alebo "urob ST SVO] YD cueeeeiiieeeieeee e 42

Komplet tplné opakovanie alebo "mame c€Cko v maliCku"...........cccoeeviiiiiiniiniiinie e 45



Uvod

Najprv by sa patrilo povedat, ¢o tato knizka urcite nie je. Nie je to referencnd prirucka.
Nebudu v nej popisané vsetky Crty jazyka C. Mnohé veci vam ostani zatajené a nendjdete ich tu.
Dozviete sa iba nevyhnutné minimum, aby ste mohli zacaf pracovaf na vlastnych projektoch
a vytvaraf vlastné programy. Dovod pre to je jednoduchy — ¢lovek sa cudzi jazyk nenaudi tak, ze by
sa naucil naspamif jeho gramatiku. Nauci sa ho tak, Ze sa bude pokusaf ten jazyk pouzivat
a postupne v jeho pouZivani ziska zrucnost. AZ potom mdze ocenif jemné nuansy gramatiky.
S jazykom C je to rovnaké. Ak nebudete programovat, ni¢ vim nepomdZze, Ze viete, ako vyzera jeho
gramatika. A ked programovat zacnete a bude vés to bavit, tak si referencni priru¢ku zoZeniete.

Tato knizka nie je ani ucebnicou programovania. Nedozviete sa v nej, ako pisaf
programy tak, aby sa v nich dalo lahko orientovat, ako navrhovat Struktiry dét ani iné veci, ktoré by
mal skiseny programator vedief. Dovod je podobny ako v predoSlom pripade. Na to, aby ste zacali
programovat to nepotrebujete a isté dobré rady ocenite az potom, ked sa niekolko hodin marne
pokusate predraf neprehladnou hustinou kédu, ktord ste vy sami vytvorili.

A Co teda tato knizka pondka? Naucite sa z nej zdklady jazyka C. Bude to dost na to,
aby ste mohli zacaf experimentovaf a skdsat, Co zvladnete. Bude to dost dobry zdklad pre to, aby ste
sa mohli ucif dalSie veci (dalsi diel je venovany grafike v Ccku). A bude to dost na to, aby ste mohli
zacaf rast ako programdtori. K tomu Vam Zeldm veTa Sfastia.

Anino



1. lekcia

Totalny zaciatok
alebo '""Hello, world!"'

Jazyk C vymysleli Brian W. Kernighan a Denis M. Ritchie — zamestnanci Bellovych
laboratorii v sedemdesiatych rokoch 20. storocia. Jazyk C bol navrhnuty a implementovany pod
operacnym systémom UNIX a takmer cely UNIX bol v C-¢ku napisany. (Vyzera to ako paradox,
ale skutocne je to tak.) Odvtedy C-cko preslo urcitym vyvojom a existuju viaceré jazyky, ktoré su
od neho odvodené (napriklad C++, Java alebo PHP), ale stale patri medzi oblubené a pouzivané
jazyky. (V C-Cku je napisanych mnoho hier a napr. aj LINUXové jadro.)

Jeho oblubenost ma viacero dovodov. Prvym z nich je jeho univerzdlnost — mnohé
programy napisané v C-Cku mozZete preloZif pod takmer Tubovolnym operaénym systémom na
takmer Tubovolnom type po&itata a budd fungovaf. Dal§im doévodom je, 7e je to jazyk nizkej
urovne, to znamend, Ze sa v urcitych svojich ¢rtach podobd na strojovy kéd. To znamend, Ze sice
neobsahuje priame prostriedky na niektoré zlozité konStrukcie, ale programy naprogramované
v C-Cku su velmi rychle (ak sa spravia Sikovne). Ak viete jazyk C, budete sa lahSie ucif jednak
assembler (ktory potrebuju Tudia, ktori sa zaujimaji viac o hardvérovu stranku pocitaca), jednak
vysSie programovacie jazyky (v ktorych sa nejaké veci daju robif pohodlnejSie, ale Struktdru jazyka
do velkej miery prebrali z C-Cka). A v neposlednom rade — jazyk C je vymysleny pekne. Daju sa
v iom pisaf prehladné programy, s pouZitim jednoduchych prostriedkov sa daji dosiahnuf silné
vysledky a je s nim radost pracovat.

Na rozdiel od BASICu alebo Comenius Loga jazyk C nie je interpretovany. Nefunguje teda
sposobom, Ze v nejakom prostredi napiSete program a to prostredie je potom zodpovedné aj za jeho
vykonanie. (Napriklad programy napisané v Imagine nemoZete spustif bez toho, Ze by ste mali
Imagine k dispozicii.) C-cko funguje inak. Program v C-Cku sa napiSe v Tubovolnom editore
(Tudom, ktori robia pod LINUXom odportiicam kat e alebo gedi t, ti, ¢o pracuju pod MS Windows
pouZiju editor prostredia Dev-C++') Ked naprogramujete vietko, o potrebujete, siibor nahréte na
disk a predhodite ho kompildtoru. Kompildtor je program, ktory z vasho zdrojového kédu vytvori
program, ktory sa dad spustif. Pre spuSfanie takto vytvoreného programu uZ nepotrebujete ani
zdrojovy kod ani kompilator.

Uloha &.1: Vytvorte si prie¢inok prograny. Vojdite do tohto priecCinku a vytvorte tam subor
hel | 0. ¢ s nasledujicim obsahom (ddvajte pozor, aby ste Ziaden znak nevynechali a
nepridali a aby ste si to ulozili, ked skoncite!):

#i ncl ude <stdio. h>

mai n()

printf("Hello, world!'\n");

Ked ste uspesne zvladli prva ulohu, m6éZeme si vysvetlit, Co ste to teda vlastne napisali.

1Dev-C++ si mdzete stiahnuf z adresy http://downloads.zoznam.sk/download/dev-c-57
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Kompiléator C-¢ka poznad pomerne mélo funkcii. Napriklad aj funkcia pri nt f , ktord slizi na
vypis na obrazovku je pre neho nezndma. Je ale nesmierne mnoZstvo funkcii ulozenych
v kniZniciach, ktoré mo6zZe pouzivaf. Aby sme teda mohli funkciu printf pouzif, musime
kompiléatoru povedaf, kde sa ma dozvedief, ako ta funkcia vlastne vyzerd. Popis funkcii, ktoré slizia
na vstup a vystup sa nachddza v sibore st di 0. h (ndzov st di o vznikol z anglického ,,standard
input-output®, neplefte si ho teda so studi o). Prikaz #i ncl ude <stdi o.h> teda znamena
,hacitaj subor st di 0. h*.

Program v jazyku C mo6Ze maf mnozstvo funkcii (o funkciach eSte budeme hovorif), ale
jednu funkciu vZdy maf musi. Je to funkcia mai n() . Funkcia mai n je funkcia, kde program zacina
a ked tato funkcia dobehne, program sa skonci. Po ndzve funkcie nasleduje jej telo uzavreté do
kuceravych zatvoriek { a}.

N&S program obsahuje jediny prikaz — prikaz printf("Hello, world!\n"); Tento
prikaz vypiSe na obrazovku spravu Hel | o, worl d!. (Znaky \ n na konci znamenajui ,,prejdi na
novy riadok*.) VSimnite si, Ze za prikazom je bodkociarka. T4 sa piSe za kazdy prikaz jazyka C.

Dobre. Program sme napisali. Teraz by sme ho chceli spustif. Ako na to? Ako sme uz
spominali, treba z neho s pomocou programu zvaného kompildtor vyrobif nieco, ¢o sa da spustif.
Najprv ukdZzeme, ako sa to robi pod Linuxom, pretoZe tam je dobre vidiet, Co sa vlastne deje. Pod
MS Windows to funguje Gplne rovnako, len je to ukryté za tlacidlami vyvojového prostredia.

V priecinku, v ktorom mate stibor hel | 0. ¢ napiSte prikaz

gcc -c hello.c

Mobzu sa stat dve veci. Bud’ vam to nieco vypiSe, alebo to nevypisSe ni¢. Ak to nieCo vypise,
je zle. V&S program obsahuje chyby. Pozorne si precitajte, o vam to vlastne pisSe, chyby opravte
a skuste to znovu. Ak vam to ni¢ nevypiSe, vyhrali ste. Kompildtor vaSe programatorské dielo
pochopil a prelozil. V prieCinku vznikol subor hel | 0. 0. Tento stibor sa nazyva objektovy stbor
(object file) a je v lom skompilovany program.

Tento program je, zial, zatial bez kniZni¢nych funkcii. Takze napriklad v naSom pripade vie,
Ze ma spustif funkciu printf, ale zatial netusi, ¢o td funkcia robi. Knizni¢né funkcie sa
k programu pripoja dal$im spustenim kompilatora (tito fadza sa nazyva linkovanie):

gcc -0 hello hello.o

Tento prikaz zoberie objektovy subor, pripoji k nemu potrebné funkcie z kniznic a vysledok
nazve tak, ako mu poviete slovom, ktoré nasleduje hned za parametrom - 0.>

Teraz teda nastiva ten historicky okamih, kedy moZete spustif prvy program napisany
v C-¢ku.

Uloha ¢&.2: (zatial iba pre Linuxdkov) Skompilujte vas program uvedenym spdsobom a spustite ho.
Program sa spusfa tak, Ze napiSete . / hel | o (Linux z bezpec¢nostnych dovodov spusfa
iba programy z prednastavenych prieinkov. Ak chcete spustif prikaz z iného prie€inku,
treba pred neho uviest cestu. A td bodka znamend ,,prieCinok, v ktorom sa prive
nachadzate®.)

Skor nez sa zaCneme venoval pouzivatelom MS Windows, eSte dve dobré rady pre
Linuxdkov (Windowsdci m6Zu ignorovart):

2 Ak by ste pracovali pod MS Windows, vysledok by sa patrilo nazvat hel | o. exe, aby bolo systému jasné, Ze
je to spustitelny sibor. Pod Linuxom sa to, ¢i je sibor spustitelny, riesi inak, takZze sa programom pripony neddvaju.
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Prva. Uvedeny dvojkrokovy postup kompildcie ¢loveku usetri vela Casu, ak pracuje na
velkom projekte, v ktorom je tak zodvadsaf zdrojovych stuborov. Ked sa zmeni iba jeden stbor,
netreba zakazdym kompilovat vSetky, staci ten zmeneny. Potom sa to v druhom kroku vsetko
dohromady zlinkuje. Ak ale mate vSetko iba v jednom sibore (Co pravdepodobne budete mat az do
konca tychto skript), tak sa d4 vSetko skompilovat len na jeden krok. Ked teda chceme skompilovat
subor hel | 0. ¢, pouzijeme prikaz ,,gcc -0 hello hello.c*.

Druha. Viacsina Linuxov md nainStalovany program make, s pomocou ktorého sa daji
jednoducho kompilovat aj velké projekty. V pripade velkych projektov treba vytvorif pre make
konfigurany subor, ale jednoduchy program ako ten nas sa dd skompilovat aj bez neho. Staci
napisaf ,,make hello“. (Pozor! Nepiste tam ,hake hello.c“. Nebude to fungovat.)
Samozrejme, ak sa vaS program bude volaf napr. hack.c, tak napiSete make hack a nie
make hel | o.

Uzivatelia systému MS Windows a Dev-C++ majui oproti Linuxdkom jednu vyhodu a jednu
nevyhodu. Vyhoda spociva v tom, Ze nemusia pisat ni¢ do prikazového riadku v termindli a staci im
stlacit tlacidlo. Z tych troch tlacidiel vyznacenych na obrazku to vlavo spOsobi, Ze sa program
skompiluje (automaticky sa udeje presne to isté, o sme popisovali pri linuxe), prostredné tlacidlo
spOsobi, Ze sa program spusti a tretie tlacidlo v poradi sposobi, Ze sa program najprv skompiluje
a potom spusti. Pohoda.

ke Dev-C++ 4092 = =<

Siber Upravy Hladat Zobrazit Projekt Spustit Ladit MNastroje CWS Oknd Pomoc
= b B8 8=
w || [QHove  a]viezt  q@]Preprid (0] Skodit na

Projekt | Trie.jy] Ladit ] hella.c |

$include <stdio.h>

main()
{

printf ("Hello, world!\n"):
system | "pausze") ;

EE Prekladas | I% Proztriedky | d]]] Pratokol o preklade | Qf Ladit | @ Wizledky hradania-

7.2 Wkladanie Done parsing.

Nevyhoda spociva v tom, Ze program nespustaji v prikazovom riadku. N4§ program ale
potrebuje niekam to ,,Hello, world!*“ napisat. Preto Windows otvori nové okno, vypiSe doii o ma
a okno zase zavrie. Vzhladom k tomu, Ze pocita¢ to zvladne rychlo, zostane okno na obrazovke iba
zlomok sekundy a nikto si nestihne precitat, ¢o sa do neho vlastne vypisalo.

Situdciu vyrieSite tak, Ze na koniec programu (tam, kde to vidite na obrdzku) pridate funkciu
systen(" pause");

Funkcia syst emvie spustif ktorykolvek z prikazov opera¢ného systému a prikaz pause spdsobi,
Ze sa nebude diaf ni¢, kym nestlacite kldvesu na klavesnici. To znamend, Ze okno pockd, kym si
precitate vSetko, o program vypisal a zavrie sa aZ potom, ked stlacite kldvesu.

Uloha ¢&.2: (pre Windowsékov): Skompilujte vaS program a spustite ho.



Vsetky tlohy, ktoré nasleduji, si nezdvislé od operacného systému. To samozrejme
neznamend, ze vsetky veci (napriklad v dlohe €. 3) musia vSade dopadnif rovnako.

Uloha ¢&.3: Odstrafite zo stiboru hell 0. ¢ prvy riadok a skiste to skompilovaf. Podari sa
kompildcia? Bude to fungovat? Zistite, Co sa stane, ak odstranite () za rmai n. Bude to
fungovat? Co vdm povie kompildtor? Ako sa zmeni spravanie programu, ak vynechdte
\'n ? Ako sa zmeni spravanie programu, ak vynechdte } na konci programu? Ako sa
zmeni spravanie programu, ak vynechdte bodkociarku? Ak kompildtor vypiSe chybu,
pokiste sa porozumief chybovym hldskam a spétne z nich urcit (podla popisu a ¢isla
riadku), kde chyba nastala.

Uloha &.4: Urobte program vi zi t ka. ¢, ktory vypiSe vaSu vizitku ohrani¢eni hviezdickami.
Urobte program sr di ecko. c, ktory nakresli srdieCko z hviezdic¢iek. Urobte program
ri adky. c, ktory vypiSe desaf prazdnych riadkov. Urobte program i dea. c, ktory
vypiSe asponi trojriadkovi Zivotnd mudrost.



2. lekcia
Co su to premenné

alebo ''Krabicky na Ciselka a pismenka"

Moznost ukladaf si nejaké hodnoty do pamite sa ukdzala byt vyhodna uZ pri tvorbe
prvych kalkulaciek. Kalkulacky, ktoré sa dali programovat, sa ¢asto hrdili tym, Ze ,,maji az desat
pamiti“. Ak Clovek programuje nieco pre pocitac, ma k dispozicii jeho opera¢nui paméit a moze do
nej ukladat ¢o len chce a potrebuje. (Pre porovnanie — do jedného gigabajtu pamite pocitaca sa
vmesti 134 217 728 Sesnastcifernych Cisel. Oproti tym desiatim je to celkom pokrok.)

~Pamite”, do ktorych sa ¢isla (alebo iné objekty) pri programovani ukladaju, sa
nazyvaji premenné. S premennymi ste sa uZ stretli pri programovani v Imagine.’

Na zaciatku kazdej procedury v jazyku C je treba povedaf, aké premenné v nej budete
pouzivat a akého st typu. (Programatori tomu hovoria, Ze musite premenné deklarovat.) Premenné
totiz mdzu byt réznych typov. Do premennej typu int sa da ulozit celé ¢islo (napr. 3, - 97 alebo 0).
Do premennej typu float sa da ulozif desatinné cislo (napr. 3. 141593 alebo 1.5el5 =
= 1.5 x 10% = 1500000000000000). Do premennej typu char sa da ulozif jedno pismeno

(napr.' e' alebo' U ).* TakZe ak uvidite, Ze nejaky program v C-¢ku zacina

mai n()
int i,j;
float f;
char znak;

tak viete, Ze programdtor bude v procedire mai n() pouzivat dve premenné, do ktorych

bude ukladaf celé ¢isla (premenné i a j ), jednu premennd, do ktorej bude ukladat desatinné Cisla
(premennu f ) a jednu premennd, do ktorej bude ukladat znaky (premennud znak).

Konkrétne hodnoty sa do premennych priradzuji s pomocou =. Funguje to tak, Ze pocitac sa
pozrie, ¢o sa mu nachddza vpravo od =, vyrdta hodnotu, akd to mé a vysledok vloZi do premennej,
ktoré je vlavo od =. (Dajte pozor na to, aby premennd do ktorej vkladate hodnotu bola skuto¢ne
vlavo od =. Ak by ste ju dali na druhu stranu, nebude to fungovat.) TakZe v programe

mai n()
int i;
[
i

5;
i
i i

+ 3;
-1

}

sa najprv do premennej i vloZi ¢islo 5, potom sa do nej vloZi ¢islo 8 a nakoniec sa do nej

vlozi ¢islo 7. (Viete preco?)
Zapis uvedeného programu sa dé skratif. Ked potrebujeme obsah premennej zvysif o 3,
mdzeme miestoi = i + 3; pisafi += 3; Podobne zdpisi -= 7; zmensi hodnotu premennej

3 Podaktori si moZno eSte matne spominaji na prikazy ur ob a ur obTu.
4 Situdcia s typmi premennych je troSku komplikovanejSia. Existuje ich eSte niekolko typov a jazyk C obsahuje
prostriedky, ako si dalSie typy vyrobif. Na zaciatok vdm vSak staci poznaf tieto tri.
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i o 7.V pripade, Ze celo¢iselni premennud i potrebujeme zvicsif o 1, méZeme pouzif superkratky
zapis i ++; Rovnako i--; premenni zmens$i o 1. Pokrodcilejsi programator by teda uvedeny
program napisal takto:’

mai n()
int i;
i = 5;
i += 3;

}

Ak chceme vypisaf obsah premennej na obrazovku, slizi na to stard zndma z minulej
lekcie — funkcia pri nt f . Skryva to ale v sebe drobny zadrhel. Totiz funkcia pri nt f potrebuje ako
vstupny parameter nejaky text v ivodzovkéch a ten text presne vytlac¢i. Ak teda napiSete prikaz
printf("i"); program vim nevypiSe hodnotu premennej i , ale pismenko i. A ak napiSete prikaz
printf(i); program sa vam nepodari skompilovaf, pretoze printf ako prvy parameter
potrebuje text v dvodzovkach.® Tdto situdcia sa rieSi tak, Ze do toho refazca mdZete vloZif isté
Specidlne znacky. Ked pri nt f bude svoj refazec tlacif, v§imne si ich a namiesto nich vytlaci veci,
ktoré jej zadate, ako dalSie parametre. Ak chcete niekde vypisaf hodnotu typu i nt, pouzijete
znaCku %. Ak chcete vypisovat f | oat , pouzijete % a ak chcete vypisovat nejaky char , pouZzijete
% . TakZe ak mdm napriklad premennd i typu i nt a je v nej uloZzené Cislo 7 a do programu
napiSem prikaz

printf("%l trpaslikov a %d snehulienka\n", i, i-6);

program prejde text, ktory md pri nt f na zaciatku. Ked narazi na prvé %l, pozrie dozadu a
miesto %@ tam vloZi hodnotu nasledujiceho parametra (teda 7). Potom vypisuje textik dalej az kym
nenatrafi na druhé %d. Tam sa pozrie, akd je hodnota dalSieho parametra (pri¢com moze vykonaf aj
nejaké vypocty) a vloZi ju tam. Program teda vypiSe 7 trpasli kov a 1 snehul i enka.

TakZe dlohy pre vas:

Uloha &.1: Napiste do sdboru | udol f . ¢, skompilujte a spustite nasledovny program:

#i ncl ude <stdi o. h>
mai n()
float pi;

pi = 3.1415926535;
printf("Pi = %", pi);

5 ESte pokrocilejs$i programétor by napisal main() {int i=7;} a naprosty C-Ckovy guru by sa pisanim
programu, ktory aj tak ni¢ nerobi uz vdbec nezdrziaval.

6 Prvy parameter musi byt refazec. Neskor sa dozviete fintu, ako sa da refazec pouZivaf aj bez ivodzoviek, ale
teraz by to miatlo.
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Uloha &.2: NapiSte program pi sm c, v ktorom budete mat premennu pi sk typu char . Najprv do

nej vlozite pismeno A (prikazom pi snk = 'A'; — tie apostrofy okolo toho A su

.....

.....

printf("% %\ n", 65, 65);
printf("% %\n",'C,'C);

Uloha &.3: NapiSte program, v ktorom budete maf dve premenné typu i nt (mend im vymyslite vy),

naplnite ich nejakymi hodnotami a potom vypiSete ich sucet a sucin. (Na ndsobenie sa
pouziva *.) Je nutné aby program vypisoval sucet a sucin spravne pre Iubovolné
hodnoty tych dvoch premennych.

Uloha ¢.4 Napiste program, ktory vypiSe nasledujicu tabulku:

RPOoO~NOOOITRWNE

o
x

X X X X X X X X X

9
18
27
36
45
54
63
72
81
9 =90

©O©OWOO©WOOOOo

pri¢om sa v jeho zdrojovom kdéde nachddza znak 9 iba raz a to v riadku, ktory vyzeré takto:

9;
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3. lekcia
Vstup z terminalu

alebo ''Naco je tam to & ?"

Programy, ktoré sme doteraz v jazyku C vytvarali, boli pomerne nezdvorilé — ak sa
nam ich podarilo skompilovat a spustif, tak na nds vic¢Sinou nieco vychrlili a tym to pre ne haslo. Po
spusteni sme ich beh uZ nemohli nijako ovplyvnif. Dobre vychovany program by sa ale takto
spravat nemal. Mal by sa nds asponi obCas na nieco spytat.

Jednou z moznosti, ako ovplyvnif beh programu, je vstup z termindlu. Na urcitom
mieste program zastavi a ¢akd, kym nieco napiSete. Potom si to uloZi do premennej (ktord musi mat
predtym deklarovanu) a dalej s tym pracuje.

Na vstup z termindlu slizi funkcia scanf . Funguje podobne ako funkcia pri ntf.
Ako prvy argument musi dostaf riadiaci refazec, ktory jej povie, aké typy premennych bude citaf.
Potom nasleduje zoznam premennych, do ktorych sa maji nacitané hodnoty uloZif. Ale pozor! Pred
kazdé meno premennej sa musi napisaf znak &. V praxi to bude vyzeraf takto:

#i ncl ude <stdio. h>
mai n()
int i,j;

printf("Ja som m nori adne nadany program ktory vie scitat.\n");
printf("Zadaj cislo: ");

scanf("%", & );

printf("Este jedno: ");

scanf("%", & );

printf("%l + %d = %d. To somdobry. Co?\n", i, j, i+);

V programe najprv deklarujeme dve premenné i aj . Potom sa vypiSu nejaké uvodné
blaboly a zavola sa funkcia scanf . Jej uvodny refazec jej povie, Ze ma ocakavat celé ¢islo (ak tam
niekto napiSe nieco iné, program za seba neruci a asi bude robif hluposti). To, ¢o uZivatel zada
z klavesnice, sa ulozi do premennej i . Potom sa zas nieCo vypiSe a oCakdva sa vstup dalSieho
celého cisla, ktoré sa ulozi do premennej j . Nakoniec sa vypiSe obsah oboch premennych a ich
sucet.

Pozor!!! Vo funkcii scanf sa do uvodného refazca okrem riadiacich znakov (ako
napr. %, %, %) ni¢ nepiSe. Ak by ste tam nieCo napisali, pocita¢ to zmitie, takZze do
premennych sa vam nemusi ni¢ nenacitat.’

Uloha ¢&.1: NapisSte a skompilujte uvedeny program. Pochopte, ako funguje. Spustite ho viackrit.
Vyskusajte zadaf aj iny vstup, nez program ocakava (napr. nejaké pismena).

Patrilo by sa vysvetlit, preco sa do pri ntf piSu premenné normalne a do scanf pred ne
treba pisaf & Postupnosf znakov & znamend ,,miesto, kde sa v paméti nachdadza premennd i “. Ak
by ste napisali prikaz printf (" %", & ); program vam nevypiSe, ¢o sa nachddza v krabicke

7 Za istych okolnosti sa do riadiaceho refazca nejaké znaky obcas piSu. Ak to ale chcete pouZit, najprv si
z nejakého iného zdroja naStudujte, na €o je to dobré a ako presne vtedy funkcia scanf funguje. Inak spdsobite chaos.
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nazyvanej "i
napriklad takto:

, ale adresu v pamiti, kde sa td krabicka na cisla nachddza. Mdze to fungovat

#i ncl ude <stdio. h>
mai n()
int i;
i = 5;
printf("Premenna i je na adrese % a obsahuje cislo %\ n", & ,i);

(Riadiaci znak % vypiSe celé Cislo, ktoré mu urcite v Sestndstkovej sustave, ktord sa zvycajne
pouZziva na ur¢enie adresy v pamiiti.)

Ked pouzivame funkciu printf, ide ndm vicSinou o to, aby sme zistili, Co sa
v premennych nachddza. Vtedy tam & neddvame. Ked ale pouZivame funkciu scanf, musime
pocitacu povedaf, kam do paméite ma nacitani hodnotu uloZif. Ked ju chceme ulozif do premenne;j
ci s, ako parameter ddme funkcii scanf vyraz &ci s, ktory jej povie, kam do pamite md nacitand
hodnotu uloZif — na to miesto, kde sa nachddza premennd ci s.

Ked tomu rozumiete, teSte sa. Ked nie, zapamitajte si, Ze do scanf treba daf pred
meno premennej & a tieZ to nejako pojde.

Nasledujice programy piSte tak, aby sa sprdvali slusne, aby povedali, ¢o od vés chcu a
aby povedali, o vypisuju.
Uloha &.2: NapiSte program, ktory nadita dve strany obdiZnika a vypiSe jeho obsah.

Uloha ¢&.3: NapiSte program, ktory nacita znak a vypiSe jeho ASCII kéd. (Ak neviete, o si ASCII
koédy, pozrite si pozorne koniec tlohy 2 z druhej lekcie.)

Uloha ¢.4: NapiSte program, ktory nacita Cislo, vypiSe ¢islo o jedna vicsie a komentar
Haha, vyhral som!!!

Uloha ¢&.5: NapiSte program, v ktorom deklarujete tri premenné typu i nt a vypiSete adresy
v pamiiti, na ktorych sa tie premenné nachddzaji. Kolko bajtov zabera jedna premenna
typui nt ?
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4. lekcia
Logika v C-Cku
alebo "'je rozdiel medzi = a ==

"

VSetky programy, ktoré sme zatial v C-Cku napisali, fungovali (ak vobec fungovali)
tym spdsobom, Ze vykondvali jeden prikaz za druhym a tak sa postupne prepracovali od zaciatku az
na koniec. To je sice fajn, ale keby sa tymto spo6sobom mal napriklad urobif program, ktory scita
vSetky ¢isla od 1 do 1000, tak napisaf postupnost prikazov a = 0; a = a + 1,
a=a+ 2, a=a+ 3; ... azdo 1000 by mohlo trvat dlhSie, nez keby to mal ¢lovek
s¢itat rucne. A keby ste mali napisaf program, ktory by sa mal najprv spytaf, kde méd s tym
s¢itavanim prestaf a aZ potom séitavat, tak ten by sa tymto spdsobom nedal urobif vobec.® Preto je
dodlezité beh programu nejakym spdsobom riadit.

Kazdy programovaci jazyk poskytuje prostriedky, ako pocitacu povedaf, Ze nejaké
prikazy ma vykonat len za istych okolnosti, Ze nieCo ma opakovat dovtedy, kym nie je splnend
nejakd podmienka alebo Ze si ma vybraf z viacerych moznosti, ako pokracovaf v tom, ¢o robi.
VSsetky tieto veci vyZaduju, aby sa dalo zistif, ¢i su splnené nejaké podmienky.

Na zapis podmienok sa v jazyku C pouZzivaju logické vyrazy. (Niekedy sa nazyvajui aj
booleovské na pamiatku pana Boolea, ktory ich Studoval z matematického hladiska.) Logické
vyrazy mozu nadobudaf dve hodnoty — hodnotu pravda (anglicky true) a hodnotu nepravda
(anglicky false). Niektoré jazyky (napr. Pascal) maju pre logické vyrazy samostatny typ
premennych. V C-¢ku sa vSak pre logické hodnoty pouZziva typ int. Pricom hodnota 0 znamena
,hepravda“ a akdkolvek ind hodnota znamenad ,,pravda‘.

Logické vyrazy mo6Zzu testovaf, ¢i m4 alebo nema premenné nejaku hodnotu, mozu sa
v nich porovndvaf hodnoty a jednoduché vyrazy sa mozu spdjatf do zloZitejSich. Na porovnavanie
dvoch Ccisel sluzi operdtor ==. (Tie rovnitka tam musia byt dve, pretoZe jedno rovnitko slizi ako
prikaz priradenia.) TakZe vyraz Ci S == 7 nadobtida hodnotu ,,pravda®, ak je v premennej Ci S
hodnota 7 a inak nadobtida hodnotu ,,nepravda®. Podobne sa daji pouZzif znamienka >, >=, <, <=,
ktoré znamenaju ,,vacsi“, ,,viacsi alebo rovny®, ,,mensi“, ,,mensi alebo rovny*. Na test, ¢i su dve

hodnoty r6zne, sa pouZziva operdtor | =. TakZe vyraz 7 > a nadobtida hodnotu ,,pravda“ len vtedy,
ak je v premennej a ulozena hodnota mensia ako 7 a vyraz i ! = ] nadobida hodnotu ,,pravda“
iba vtedy, ked st hodnoty ulozené v premennych i a j rdzne. Ako si logické vyrazy

vyhodnocované uvidite v ulohe:

Uloha &.1: Pozrite si nasledujici program a na papier si napiste vas tip, ¢o bude vypisovat. Potom
program skompilujte a spustite. Porovnajte si vase tipy s realitou. Vysvetlite, preco to
piSe to, Co to pise.

#i ncl ude <stdio. h>
mai n()

int i =3, | = 4

8 Nie, Ze by sa nedal napisaf program, ktory to dokdZe a pritom kaZdd insStrukciu vykond presne raz. To
s pomocou pomerne jednoduchej matematickej finty ide. Ale nejde to urobif spdsobom uvedenym vyssie.

14



printf("%\n", i == 3);
printf("%\n", j >= 6);
printf("%\n", j = 5);
printf("%\n", i < 6);
printf("%l\n", j == 4);

}

Vase tipy sa pravdepodobne liSia od reality. Viete pre¢o?

Niekedy je nutné v jednej podmienke otestoval viacero veci naraz. Napriklad
potrebujete zistif, ¢i je premennd i vicSia ako 3 a menSia ako 17. Kazdu vec zvlast viete zistif
jednoducho (i > 3, i < 17). Oba testy je vSak treba nejakym sposobom spojif. Ak chcete zistif
¢1 su splnené obidva naraz, pouZije sa operdtor &% TakZe podmienka, ktord zisti, ¢i je hodnota
v premennej i sicasne vicsia ako 3 a menSia ako 17 sa napiSe takto: i > 3 && i < 17.

Ak potrebujeme zistif, ¢i je splnend asponl jedna z podmienok, pouZijeme opericiu
| | .'° TakZe vyraz i > O || j > 0 nadobdda hodnotu ,nepravda“ jedine vtedy, ak si hodnoty
oboch premennych i aj menSie alebo rovné ako nula. Staci, ked je hodnota v jednej z premennych
kladnd (kfudne mdzu byt aj obidve), podmienka nadobudne hodnotu ,,pravda®.

Ak chceme hodnotu logického vyrazu zmenif na opa¢nd, pouZiva sa na to operator ! .'"" Ak
napriklad chceme napisat podmienku ,,v premennej znak nie je velké pismeno®, (teda podmienku,
ktorda nadobudne hodnotu ,,pravda® ak v tej premennej velké pismeno nie je a hodnotu ,,nepravda‘
inak), budeme postupovaf nasledovne: Najprv si napiSeme podmienku, ktord ndm zisti, ¢i
v premennej znak velké pismeno je. Taka podmienka mdze vyzeraf napriklad takto:

znak >= 'A' && znak <= 'Z

Této podmienka vSak funguje presne naopak, nez potrebujeme. Ale vdaka operdtoru ! z nej
vyrobime podmienku, ktord potrebujeme nasledujicim spdsobom:

I'(znak >= 'A && znak <= '2Z")

Uloha &.2: Napiste program, ktory nacita hodnotu do znakovej premennej zn a vypise 1 ak je to
Cislica' 0' az' 9' . Inak vypiSe O.
Uloha &.3: Vymyslite podmienku, ktord nadobudne hodnotu ,pravda®“ bud vtedy, ked je

v premennej i hodnota O alebo vtedy, ked je tam hodnota 1. Inokedy nadobudne
hodnotu ,,nepravda®. Vyskusajte v programe.

Uloha &.4: Vymyslite a oskdSajte podmienku, ktord otestuje, ¢i je hodnota v premennej i parna.
(Pomocka: zvySok po deleni sa v C-¢ku rata s pomocou operatora % TakZe napr. 8 % 3
je2a9 %3je0.)

9 Tento operator sa nazyva ,,a“, ,,and* alebo ,,logicky sucin.
10 Operator ,,alebo®, ,,or* alebo ,,logicky sucet®.
11 Tento operator sa nazyva ,,negacia®.
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5. lekcia
Prikaz if
alebo ''zariadime sa podla okolnosti"

V lekcii €. 4 sme hovorili o tom, ako vytvdraf podmienky a ako ich jazyk C
vyhodnocuje. V lekcii €. 5 si ukdZeme niektoré spOsoby, ako sa to, ¢i nejaka podmienka je alebo
nie je splnend da pouZif a zneuZif pre nase ucely.

Ak chceme nejaky kus kédu vykonat iba vtedy, ked je splnend podmienka, pouZiva sa na to
prikaz if (po slovensky ,,ak*). Tento prikaz ma dva varianty. Jednoduchsi funguje napriklad takto:'*

char c;

printf("Zadaj na vstup pisnmenko A: ");
¢ = getchar();
if (c!="A")

printf("Vravel somA !ll\n");

Za prikazom i f nasleduje podmienka uzavretd v zatvorkach. (Pozor! Castd zaliatoénicka
chyba je, Ze sa na tie zatvorky okolo podmienky zabudne.) Potom nasleduje kus kédu v kuceravych
zétvorkéch, ktory sa vykona len vtedy, ked je podmienka splnen4."

N4&S program najprv vypiSe vyzvu, aby sa zadalo pismenko. Potom sa zavold funkcia
getchar (). Je to prva funkcia, ktord ddva nejaky vysledok, s ktorou sme sa zatial stretli.
Vysledkom funkcie get char () je jeden naditany znak z terminalu.' Ten sa vlozi do premennej c.
Za prikazom i f je podmienka, ktord je splnend vtedy, ked v premennej ¢ nie je ' A" . TakZe ak tam
Clovek nedd A, tak mu program vynada.

Druhy zlozitej$i variant je kombindcia prikazov i f — el se (,,ak — inak®). Zase
ukdzka:

int i;

printf("Zadaj cislo: ");
scanf ("%", & );
if (i %2 ==0)
printf("%l je parne cislo\n", i);
el se

printf("%l je neparne\n", i);
printf("cislo.\n");

}

12 Aby to vdbec i$lo spustif, nasledujici kus kédu musi byf umiestneny v nejakej funkcii (napr. mai n() ).
Aby sa dali pouzif funkcie get char () aprintf (), musi byt na¢itané st di 0. h Takéto veci budem pre buddcnost
povaZovat za samozrejmé, nebudem ich tam z priestorovych dovodov vypisovat a nebudem to zakaZzdym obkecdvat.

13 V pripade, Ze je v kuceravych zdtvorkach iba jeden prikaz, tak sa m6Zu vynechat. V nasej ukdzke by teda
vobec nemuseli byf. Ale nie je chyba, ak tam si. Ak by medzi nimi mal byt viac, neZ jeden prikaz, tak si nutné.

14 ¢ = getchar(); robi to isté, ako scanf (" %", &); Funkcia get char je ale jednoduchsia a s jej
pomocou bola naprogramovand aj funkcia pri nt f.
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Na zaciatku sa po vyzve nacita jedno celé Cislo. Za prikazom i f je podmienka, ktord je
splnend vtedy, ked je ¢islo v premennej i parne. (ZvySok po deleni dvoma (i % 2) je rovny nule.)
V pripade, Ze td podmienka splnend je, vykond sa kus kédu, ktory nasleduje tesne po podmienke.
(KedZe je to len jeden prikaz, mohli sme vynechat { a}.) V pripade, Ze podmienka splnend nie je,
vykond sa kéd za prikazom el se. (KedZe su tam az dva prikazy, su kuceravé zatvorky nutné!!!
Keby ste ich tam nedali, jazyk C by za sucast prikazu el se pokladal iba prvy z nasledujicich
prikazov a druhy by vykonal vzdy.)

Uloha &.1: NapiSte program podla druhej ukaZzky. VyskuSajte ako funguje. Vynechajte kuceravé
zatvorky za el se, znovu skompilujte a vyskusajte.

Uloha ¢&.2: NapiSte program, ktory sa vds spyta, ¢i mdéte radi programovanie, a podla vaSej
odpovede (A alebo N) vim povie nie¢o duchaplné.

Uloha ¢&.3: Vylepsite program z ulohy ¢.2 tak, aby v pripade, Ze neodpoviete ani A ani N oznamil, Ze
dostal neoCakdvanui odpoved.

Uloha ¢4: S pomocou prikazu i f — el se napiSte program, ktory nacita celé Cislo. Ak je toto
¢islo kladné, tak ho vypiSe a inak vypiSe nulu.

Riesenie tdlohy ¢. 4 sa dd ulahlif s pomocou podmienenych vyrazov. Podmieneny vyraz
vyzeré napriklad takto: i > 0 ? i : 0O Na jeho zaciatku je podmienka, potom je otdznik, prva
moznosft, dvojbodka a druhd moznosf. Hodnota vyrazu sa zisti jednoducho — pozrie sa, ¢i je
podmienka splnend, ak je, vezme sa prvd moznosf a ak nie je, vezme sa druhd. Takze ak je
v premennej i kladné &islo, hodnota uvedeného vyrazu je i . A ak je v premennej i zdporné Cislo
alebo nula, hodnota vyrazu je 0. Uloha &. 4 sa teda d rieif takto:

int i;
scanf ("%d", &i);
printf("%\n", i >0?21i : 0);

Uloha ¢&.5: NapiSte program, ktory nacita dve Cisla a vypiSe to viacSie z nich. Skuste to spravif
s pomocou podmienenych vyrazov. (Nepovinny variant pre frajerov a guruov: NapiSte
program, ktory nacita tri ¢isla a vypiSe ich od najvicsSieho po najmensie.)
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6. lekcia
Cyklus while
alebo ''kym to nebude hotové, ostanes tu"

Pri programovani sa ¢lovek Casto dostdva do situdcie, Ze potrebuje, aby sa nejaky kus
programu opakoval. Vo vicSine pocitacovych hier sa dookola opakuje postupnost ,,zisti si, ¢o hrac
urobil (napr. ¢i stlacil kldvesu alebo pohol mySou), vyhodnof to a prekresli obrazovku*. Program,
ktory tlaci vyplatné pasky musi td istd Cinnost zopakovaf pre kazdého zamestnanca. Program na
prehrdvanie hudby musi opakovat ¢innost ,,precitaj trochu tdajov zo stiboru alebo z disku, nieco
s tym urob a posli to do reproduktorov‘ aZ kym nezahra celd skladbu.

Na programovanie takychto veci slizia cykly. Cécko poznd viacero spdsobov, ako
cyklus napisaf. Jednym z nich je prikaz whi | e. Cudia v anglictine zbehli vedia, Ze to znamena
,kym*. Kus kédu uzavrety v cykle sa teda bude opakovat, kym je splnend podmienka cyklu. Daju
sa tak robif roztodivné veci — pozrite si nasledujuci priklad. (Znovu — oméci¢ku ako i ncl ude si
napisSte sami.)

int i =1, dokol ko;

printf("Ja somnudry pocitac a viempocitat.\n");
printf("Do kol ko mam napocitat? ");
scanf (" %", &dokol ko) ;

while (i <= dokol ko)

printf("%\n", i);
i ++;

}

.....

o 1. To sa opakuje, kym (while) je hodnota v i -Cku menSia alebo rovnd hodnote v premennej
dokol ko. Ked tato podmienka prestane byt splnend, cyklus sa skonci.

Podobne ako pri prikaze i f musi byt podmienka v zitvorke a nepiSe sa za fou
bodkociarka. Kuceravé zatvorky oznacuji kus kodu, ktory sa ma opakovaf a ak sa ma opakovat len
jeden prikaz, tak tam byf nemusia."

Uloha &.1: Napiite to a skompilujte. Co to spravi, ked tomu poviete aby ratal, do 20? Skon&f pri 20
alebo pri 197 Co to spravi, ked tomu poviete, aby rétal do -7 ?

Ako moZzete vidiet z vysledkov tlohy €.1 (teda konkrétne z tej minus sedmicky), podmienka
cyklu whi | e sa vyhodnoti eSte pred tym, nez program vobec do cyklu vstiupi. Ak nie je splnend
hned na zaciatku, telo cyklu sa nevykona vobec. To sa ndm ale nie vZdy hodi. Niekedy by sme boli
radi, aby sa podmienka neoverovala na zacCiatku, ale az na konci cyklu. Skratka aby cyklus aspon
raz prebehol a az na konci sa zistovalo, ¢i sa to ma znovu opakovat.

15 Pozndmka pre guruov: ten cyklus sa teda dal napisaf aj
while (i <= dokol ko)
printf("%\n", i++);
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Aby sme také nieco vedeli urobitf, musime v programe nejakym kli¢ovym slovom vyznacit,
kde ten cyklus zacina. Samotnym slovom whi | e to nepojde — to sa bude vyskytovat az na konci
cyklu pri podmienke. Na zaciatku takéhoto cyklu bude staf slovicko do (po anglicky ,,rob*). Ako to
funguje, si mdZete pozrief na nasledujicom priklade:

char pis;

printf("Napis Al\n");
do

{
pis = getchar();
if (pis!="A)
printf("Hovoril somAl'!!l Takze znovu: Napis A'\n");
} while (pis !'="A);

printf("Hura, naozaj je to Al\n");

Tento program nacita do premennej pi s znak z kldvesnice. Ak to nie je A, vypiSe varovanie.
Thto ¢innost bude opakovaf dovtedy, kym v tej premennej pi s bude nieco iné€ nez A.

Oproti predoSlému variantu whi | e je tu eSte jeden rozdiel — kedZe cely cyklus podmienkou
za whi | e konci, piSe sa za nou bodkociarka!!!

Takze ulohy:

Uloha &.2: Napiste program, ktory napiSe za trest stokrdit Nebudem zhadzovat operacny
system

Uloha &.3: NapiSte program, ktory do premennej poc nacita celé ¢islo z kldvesnice a vypocita sucet
1 +2+ 3+ ... + poc. (Spravi sa to jednoduchou tpravou prvej tlohy — pridajte
tam dalSiu premennd, na zaciatku ju nezabudnite vynulovaf a v kaZzdom behu cyklu k
nej pripocitajte riadiacu premennu cyklu.)

Uloha ¢&.4: NapiSte program, ktory vypiSe do tabulky ASCII kédy vSetkych velkych pismen.
Funkcia printf sa v niom modZe nachidzaf maximalne dvakrat. (Ti, Co zabudli, Co su
ASCII kédy, nech sa opit pozra na koniec ulohy €. 2 z druhej lekcie.)

Uloha ¢&.5: (nepovinnd, pre guruov) Upravte druhy vzorovy program tak, aby si to A pytal
maximdlne trikrat a ak sa ¢lovek trikrat netrafi, tak vypiSe nejaky komentar psychického
stavu jedinca za klavesnicou a skondi.
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7. lekcia
Cyklus for
alebo ''tri v jednom"'

Cyklus whi | e, s ktorym ste sa zoznamili v predoslej lekcii je skvely a univerzalny néstroj.
Co sa cyklov tyka, vietko sa d4 urobif cez neho. Ked potrebujeme opakovaf nejaki postupnost
prikazov urcity pocet krat alebo ked potrebujeme Cosi opakovaf dovtedy, kym je splnend nejaka
podmienka, vZdy sa to s pomocou cyklu whi | e a nejakych premennych da uhraf. Vyzera to tak,
ako by sme uz dalSie typy cyklov nepotrebovali.

Napriek tomu je tu cyklus f or. Totiz ludia, ktori C-Cko vymySlali si v§imli, Ze vicSina
cyklov funguje tak, Ze na zaCiatku sa spravi nejakd priprava, potom cyklus bezi kym je splnend
nejakd podmienka. Pritom sa v kaZzdom behu cyklu udeje nejaka mald zmena. No a rozhodli sa, Ze
vSetky tieto veci napchaju do jedného prikazu.

Cyklus f or sa pouziva hlavne vtedy, ked’ dopredu vieme, kolkokrat sa ma cyklus vykonat,
ale da sa s ispechom pouzif aj inde. Jeho pouZitie ukdZeme na programe, ktory napocita do desat:

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

printf("%\n", i);
}

Za prikazom for nasleduje zatvorka v ktorej sa nachddzaju tri chlieviky oddelené
bodkociarkami. V prvom chlieviku je napisané, ¢o sa ma spravif eSte predtym, ako sa cyklus zacne
vykonavat. (Do premennej i sa hodi jedni¢ka.) V druhom chlieviku je podmienka. Cyklus bude
bezaf dovtedy, kym bude tato podmienka splnend. (Teda kym bude i menSie alebo rovné desiatim.)
Vizdy na zaciatku nového behu cyklu sa podmienka skontroluje, a ked prestane platif, cyklus sa
skonc¢i a zacnu sa vykonavaf prikazy, ktoré v programe nasleduju za nim. V trefom chlieviku je

.....

zatvorkou nenasleduje bodkociarka ale rovno kuceravé zdtvorky s prikazmi, ktoré sa majd
opakovat. (Ak je prikaz len jeden, m6Zeme si kuceravé zatvorky odpustit.)

Uvedeny program robi presne to isté, ako program
int i;

while (i <= 10 )
printf("%l\n", i);
i ++;

}

Oba tieto programy su z hladiska pocitaca naprosto rovnaké. Z oboch sa pri kompilécii
vygeneruju presne tie isté strojové inStrukcie. Ale zdpis cez for je v tomto pripade kratSi
a prehladne;jsi.
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Iny priklad pouZitia cyklu f or mdzete vidief tu:

int i,j,vel kost;

printf("Zadaj vel kost:");
scanf (" %", &vel kost);
for (i =1; i <= velkost; i++)

for (j =1; ] <=1i; j++)
putchar('*");

putchar('\n');

Uloha &.1: Pridite na to, ¢o robi uvedeny program. Potom (aZ potom!!!) to napiSte, skompilujte
a vyskuSajte. (Funkcia put char vypiSe na monitor jediny znak, ktory jej date ako
parameter. put char (' *'); je jednoduchsi ekvivalent prikazu printf ("*");)

Uloha ¢.2: S pomocou cyklu f or napiSte program, ktory vypise vSetky neparne Cisla od 1 do 99.

Uloha &.3: S pomocou cyklu f or napiSte program, ktory vypiSe vSetky cisla od 1 do 100 a ku
kazdému napiSe, Ci je parne, alebo neparne.

Uloha ¢&.4: NapiSte program, ktory s pomocou scanf nalita ¢islo a potom urobi Stvorcek
z hviezdiciek danej velkosti. Napr. ak uzivatel zada Cislo 3, vysledok bude

* k%
* k%
* k%

Uloha ¢&.5: (Nepovinnd, pre machrov.) NapiSte program, ktory nacita ¢islo a potom spravi
symetricky trojuholnik danej velkosti. V kaZzdom riadku tak bude treba najprv vypisat
spravny pocet medzier a aZ potom sprdvny pocet hviezdiciek. Pre vstup 4 to bude
vyzeraf takto:

*
* k%
* Kk Kk k%
Kk kkkk*%x
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8. lekcia
Prikazy break, continue a switch
alebo "'obusok z cyklu von"'

Su situdcie, v ktorych je vhodné cyklus ukoncif. (Najméd vtedy, ked chceme, aby
program vobec skoncil.) BeZne sa to robi tak, Ze sa zvoli sprdvna podmienka cyklu. Ked podmienka
prestane platif, cyklus sa prestane cyklif a program pokracuje za nim. Obcas sa ale stane, Ze kdesi
vo vnutri cyklu zistime, Ze musime cyklus ukondif okamzite. A prdve na to sluzi prikaz br eak.

V pripade, Ze pouZijeme br eak, program ihned opusti cyklus, v ktorom sa nachadza
a pokracuje az za nim. Ak sa program prave nachddza vo viacerych cykloch (vo vnutri jedného
cyklu méze byt dalsi!), tak vyskoci z toho najvnutornejSieho. PouZitie prikazu br eak si mdzete
pozriet v nasledujicej ukazke:

int i = 0;
for (; 1 ;)
{
putchar('*");
if (1 == 10)
br eak;
i ++:

’

}
putchar('\n");

Cyklus f or nachddzajici sa v ukdzke je evidentne cyklus nekonec¢ny. Ni¢ sa v fiom
nezacina ani nemeni a v podmienke md napevno nastavené 1 CiZe ,,pravda®“. Za normdlnych
okolnosti by takyto cyklus bezal az do vypnutia pocitaca ¢i zhodenia programu. Ale vdaka tomu, Ze
sa br eak, program Stastne skon¢i. Mimochodom — kolko hviezdi¢iek vypiSe? Preco prave tolko?

Dalii zaujimavy prikaz sa nazyva conti nue. PouZiva sa v trochu odli$nej situdcii:
Predstavte si, Ze piSete nejaky dlhy cyklus. A kdesi uprostred cyklu zistite, Ze potrebujete, aby sa
toto ,.kolo*“ cyklu skoncilo a okamZite zacalo dalSie.'® A prave vtedy vam prikaz cont i nue pride
vhod. Pozrite sa na priklad:

int i;
for( i =0; i <= 100; i++)
if (i %2 == 0)

conti nue;
printf("%\n",i);

V cykle f or nadobida premennd i postupne vSetky hodnoty od 0 po 100. KedZe sa
ale pri vSetkych parnych hodnotéich zavola prikaz conti nue, k vypisu sa program dostane len pri
neparnych hodnotéch.

16 Pozor! Teraz z cyklu nevyskakujete. Budete sa v iom tocif dalej, potrebujete iba zrusit aktudlne kolo.
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Posledny dnesny prikaz je prikaz swi t ch. Je to prikaz prepinal. Opif sa pozrite na
ukazku:

int i;

printf("Napis cislo 1, 2 alebo 3: ");
scanf ("o%d", & );
switch (i)

case 1:
printf("Napisal si jednicku.\n");
br eak;

case 2:
printf("Napisal si dvojku.\n");
br eak;

case 3:
printf("Napisal si trojku.\n");
br eak;

defaul t:
printf("Napisal si nejaku bl bost.\n");

Za samotnym prikazom swi tch je v zdtvorkdch nieCo typu char alebo i nt. (Teda
napriklad fl oat tam byt nesmie.) Potom nasleduji kuceravé zitvorky v ktorych su jednotlivé
moznosti, uvedené slovickom case a ukoncené dvojbodkou. Ak je hodnota vyrazu v zéitvorke
niektorou z moZnosti, vykonaji sa vSetky prikazy za touto moZnosfou. V pripade, Ze Ziadna
z moZznosti nenastane, vykond sa moZznost default. (V pripade, Ze tam tito moZnost nedéte,
nevykona sa nic.)

Uloha ¢.1: N apiSte, pochopte a vyskuSajte prvé dva programy.

Uloha ¢&.2: NapiSte treti program, ale vynechajte z neho vSetky prikazy br eak. Aky bude vystup,
ked na vstup napiSete 3? A ked napiSete 1?

Uloha ¢&.3: S pomocou prikazu swi t ch a skisenosti z predoslej dlohy napiste program, ktory si
vypyta Cislo, v pripade, Ze je to 1, 2 alebo 3 napiSe obst oj ne ci sl o, ak je to 4 alebo
5, napiSe uj de t o a ak je to nejaké iné Cislo, napiSe hunus.

.....

br eak.

Uloha &.5: (nepovinnd, pre guruov) Fibonacciho postupnost je postupnost ¢isel 1, 1, 2, 3, 5,
8, 13,..., kazdy dalsi Clen je suctom dvoch predchddzajicich. NapiSte program,
ktory vypise vSetky cleny Fibonacciho postupnosti mensie nez 10000.
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9. lekcia
VSetky doterajSie prikazy
alebo ''ukazte, Ci ste frajeri''

Riadiace Struktury jazyka C mdme Sfastne za sebou. Aby ste si vyskusali, aki ste dobri, Caka
vas sada tuloh. Niektoré su lahSie, iné fazsie. Mo6Zete ich rieSif v Tubovolnom poradi.

Uloha &.1:

Uloha &.2:
Uloha &.3:

Uloha &.4:
Uloha &.5:

Uloha &.6:

Uloha &.7:

Uloha &.8:

Uloha &.9:

NapisSte program, ktory nacita desatinné Cislo a vypiSe jeho tretiu mocninu. (Tretia
mocnina ¢isla 6 je 6.6.6 = 216)

NapiSte program, ktory nacita tri ¢isla a vypiSe prostredné (podla velkosti) z nich.

Napiste program, ktory nacita ¢islo. Ak je toto ¢islo 6, vypiSe Dobr € r &no. Ak je toto
¢islo 12, vypiSe Dobry den. Ak je toto Cislo 19, vypiSe Dobry vecer. Vo vSetkych
ostatnych pripadoch vypiSe Dovi deni a.

NapiSte program, ktory nacita ¢islo a patriény pocet krat vypiSe Chcem j eden bod.

NapiSte program, ktory nacita ¢islo a nakresli trojuholnik danej velkosti. Priklad pre
vstup 3:

* *
* k%
* %
*

Napiste program, ktory cita znaky z kldvesnice az kym nendjde ' X' . Potom vypiSe,
kolko z precitanych znakov boli znaky ' A" .

NapiSte program, ktory nacita znak z kldvesnice. Ak tento znak nie je pismeno, tak ho
vypiSe, ak je to malé pismeno, vypiSe k nemu zodpovedajice velké pismeno a ak je to
velké pismeno, vypiSe k nemu zodpovedajice malé pismeno.

z X7

NapiSte program, ktory nacita dve celé Cisla a vypiSe vSetky parne Cisla, ktoré lezia
medzi nimi. (Pre vstup 3 a 8 vypise Cisla 4, 6 a 8. Pre vstup 6 a 3 vypiSe ¢isla 4 a 6. Pre
vstup 3 a 3 nevypise nic.)

NapiSte program, ktory vypocita faktoridl zo zadaného cisla. (Pre vstup 4 bude vysledok
1.2.3.4=24)

Uloha ¢.10: Napiste program, ktory na&ita 20 &isel a vypise, kolko z nich bolo od 5 do 10.

Uloha &.11: Napiste program, ktory pozostiva iba z dvoch prikazov (omé&icka a deklaricia

premennych sa nerdtaji) a ktory nacita Cislo a v pripade, Ze je to Cislo parne, vypise
z neho polovicu a inak vypise jeho trojndsobok zviacseny o 1.

Uloha &.12: Napiste program, ktory nacita ¢islo a opakuje s nim operaciu z predoslej ulohy, az kym

nedostane jedni¢ku. Cisla priebeZne vypisuje. (Teda pre vstup 3 vypise &isla 3, 10,
5, 16, 8, 4, 2, 1.) Mimochodom — myslite, Ze takyto program vzdy skonci?

24



Uloha ¢.13: (Nepovinnd, pre guruov.) NapiSte program, ktory nacita ¢islo a spravi patricny pocet
sustrednych Stvorcov. Priklad pre vstup 3:

*kkkkkkkkkx

*
* *k*kkkkkx
*
*
*
*
*
*
*
*

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

ER R R I I I S
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10. lekcia
Sabory
alebo ''precitaj mi, €o je na disku'’

Vsetky programy, ktoré sme doteraz urobili, Citali svoj vstup z klavesnice a vysledky
vypisovali na termindl. Pri jednoduchS$ich programoch s tym vysta¢ime. Ale v pripade, Ze by sme
museli na vstup zaddvaf pifsto Cisel, prepisaf kapitolu nejakej knizky alebo z klavesnice zadaft
obrédzok, nastali by problémy. A prive pre to, aby sa podobné veci robili lahSie, Tudia vymysleli
subory.

Cokolvek si ukladéte na disk, USB klucik alebo DVD, uklada sa tam v suboroch. A v tejto
lekcii sa dozviete niektoré zakladné finty, ako vaSe programy mdzu subory otvaraf a ¢itat z nich
alebo do nich zapisovat.

Pre préacu so stibormi pouZziva C-¢ko Strukturu FI LE. Ak chcete nejaky subor otvorif, musite
si najprv zadeklarovaf premennu typu FI LE *. (Naco je tam t4 hviezdi¢ka sa dozviete v dvandstej
lekcii. V tejto suvislosti ale rozhodne neznamend ,krit“.) Potom na tito premennu nalepite nejaky
konkrétny subor z disku. Pri tom nalepovani musite povedat, akym sp6sobom sa mé stibor otvorit.
St v podstate tri zakladné moznosti. Subor mozete otvorif na Citanie (v tom pripade uZ musi na
disku existovaf), mozete ho otvorif na zéapis (vtedy existovaf nemusi, vytvori sa novy; ak stbor s
takym menom pred tym existoval, tak sa zmaZe a nejeden programator sa potom divi...) a mdZete
ho otvorif na zdpis na koniec (vtedy sa existujuci subor nezmaZze a mozete k nemu nieco pridat.)
Ked je subor Stastne otvoreny, moZete z neho &itat alebo do neho zapisovat funkciami podobnymi
na tie, ktoré uz poznate. Ked pracu so stiborom skoncite, je dobré subor za sebou zavrief, aby sa
previedla synchronizédcia a mohli sa uvolnif systémové zdroje (po slovensky: aby sa to, ¢o sa ma do
suboru zapisaf, skuto¢ne zapisalo a neostalo tréaf v pamiti a aby si systém nemusel pamitat, Ze
tamten subor je eSte stdle otvoreny.) V praxi to vyzera nasledovne:

FI LE *f;
int c;

f = fopen("pokus.txt","r");
while ((c = getc(f)) != EOF)
put char (c);

fclose(f);

Na zaciatku sme deklarovali premennt f typu FI LE * a premennd c typu i nt. Potom sme
s pomocou funkcie fopen k premennej f priplacli sibor pokus.txt. Druhy parameter "r"
funkcie f open hovori, Ze stibor otvdrame na Citanie (po anglicky read). Keby sme ho otvdrali na
zapis, bolo by tam "w' (ako write) a keby sme ho otvdrali na pripdjanie, bolo by tam "a" (pripojif
je append).

Potom nasleduje cyklus v ktorom sa opakovane vola funkcia get c(f) — sldzi na to isté ako
funkcia get char () s tym rozdielom, Ze nacita jeden znak zo suboru priplicnutému k f. Ak sa
ndhodou uz precital cely stbor, funkcia vrati hodnotu EOF. (EOF je Cislo zavislé na opera¢nom
systéme. VicSinou je to —1.'7) TakZe ten cyklus bude znak po znaku prepisovaf cely sibor na

17 Prave z toho dévodu bola premennd ¢ deklarovand ako i nt . Premennd typu char moze nadobidaf iba
hodnoty od 0 do 255 a td - 1 by sa do nej nedala priradit.
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obrazovku, aZz kym nepride na jeho koniec. Ked cyklus skonci, sibor sa zavrie prikazom
fclose(f).

Uloha &.1: Vytvorte si editorom siibor pokus. t xt a nie¢o do neho napite. Potom do iného stiboru
napiste, skompilujte a spustite uvedeny program.

Ak chcete citaf zo suboru priviazanému k f znaky, pouZijete prikaz get ¢ (ako v predosle;j
ukdzke). Ak chcete zo suboru citaf Cisla, pouZijete funkciu fscanf. Funkcia f scanf pracuje
rovnako ako funkcia scanf , s tym malym rozdielom, Ze ako prvy parameter treba uviest, z ktorého
suboru sa c¢ita. Teda na nacitanie celého &isla zo suboru priviazanému k f do premennej i sluzi
prikaz f scanf (f, " %l", & ). Ak chcete zo suboru citaf desatinné ¢isla, samozrejme miesto %d
napiSete do riadiaceho refazca % .

Na zdpis do suboru slizi funkcia putc, ktorda do suboru vlozi jeden znak (napr.
putc(' A, f) — pozor, tu je prvy parameter znak, ktory idete pisaf a az druhy je smernik na
subor). Druhd moznost je funkcia f printf. Tato funguje rovnako ako printf, len jej treba
povedat, do ktorého stiboru ma pisat, napr. fprintf (f,"Premenna i ma hodnotu %l.",i)
zapiSe do stuboru priradenému k f hodnotu premennej i aj s pokecom.

V nasledujicej ukazke skopirujeme sibor pokus. t xt do suboru kopi a. t xt a popri tom
spocitame, kolkokrat sa v ilom vyskytne pismeno k.

FILE *fr, *fw
int c, pocet = 0;

fr
fw

fopen("pokus. txt","r");
fopen("kopia.txt","w');

while ((c = getc(fr)) !'= EOF)

fprintf(fw "%", c);

if (c =="k")
pocet ++;
}
fclose(fr);
fclose(fw;

printf("Pisnmenko k tam bolo % krat.\n", pocet);

Uloha &.2: Pochopte, skompilujte a vyskigajte druhd ukézku.

z wrs

Uloha &.3: NapiSte program, ktory zo siboru ci sl a. t xt precita tri celé Cisla a vypiSe ich sucet.

Uloha ¢.4: Napiste program, ktory zisti pocet riadkov siboru pokus. t xt . (Pomdcka: na konci
kazdého riadku okrem posledného sa nachddza znak ' \ n' .)

Uloha ¢&.5: NapiSte program, ktory skopiruje subor pokus. t xt do suboru kopi a. t xt , ale vSetky
pismend ' A" pri tom vynechad.

Na zéaver eSte jedna uZito¢nd finta. Su tri subory, ktoré si otvara kazdy program
automaticky. Je to Standardny vstup (meno suboru je st di n), Standardny vystup (subor st dout )
a Standardny chybovy vystup (subor stderr). Prikaz printf("Hello, world\n"); mdZeme
teda rovnako dobre napisaf ako fprintf(stdout,"Hello, world\n"); a podobne prikaz
scanf (" %", & ); robi presne to isté, ako f scanf (stdin, " %l", & ); No a teraz t finta: Ked
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piSete program, ktory ma ¢itaf iba z jedného suboru a nechce sa vam vSade pisaf f scanf, mozete

pouzif funkciu f r eopen. Ked program vykond funkciu f r eopen("data. txt", "r", stdin);
vSetky prikazy scanf a get char, ktoré Standardne ¢itaji z konzoly, budid namiesto toho citaf zo
suboru dat a.t xt. Podobne ak zadate prikaz freopen("vystup.txt", "w', stdout);

vSetko, ¢o vypisete s pomocou pri ntf alebo put char sa nebude vypisovat na konzolu, ale zapiSe
sa do suboru vyst up. t xt .
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11. lekcia
Funkcie

alebo ''rozdeluj a panuj"'

Programy, ktoré maju robif nie¢o Co len trochu komplikovanejSie, maju jednu zédkernu
vlastnosf — zvykni pomerne rychlo narastaf. Nie je vzdcnosf, ak méd zdrojovy kdéd programu
niekolko megabajtov kddu. Skuste si na chvilu predstavif, Ze by bol cely ten program obsiahnuty
v jedinej funkcii (konkrétne v mai n). Bol by to jeden neuveritelny chaos. Hladat logicka chybu
v takej spuste textu by bola priaca pre masového samovraha. Keby sa mala td istd postupnost
prikazov vykonaf na sto réznych miestach programu, musel by ju programdtor napisaf stokrat.
A vbbec, taky program by bol ako jeden obrovsky dinosaurus. Dinosaury maju sklon vymieraf
a velké funkcie maju sklon nefungovat. A tak Tudia vymysleli spdsob, ako ¢innost jednej obrovske;j
funkcie rozdelif medzi viacero mensich.

Hlavny dovod pre pouZzitie funkcii je ono rimske prislovie ,.divide et impera“. Ak si cely
problém rozdelim na viacero menSich casti, m6Zem si kazdd zvla$f naprogramovaf a odladif
a v hlavnom programe budem volaf uz iba funkcie, ktoré som si urobil a o ktorych viem, Ze
funguju.

V nasledujicej ukaZzke mame okrem funkcie mai n eSte jednu:

#i ncl ude <stdi o. h>

int delitel (int a)

.
int i;
if (a==1)
return 1;
i = 2;
while (a %i !'=0)
i ++;
return i;
}
mai n()
int i,j;

printf("Najnmensi netrivialny delitel % je %.\n",12,delitel (12));
printf("Najnensi netrivialny delitel % je %.\n",35,delitel (35));

i = 120;
printf("% = ",i);
while (i > 1)
{
j = delitel (i);
printf("%",j);
if (i >j)
printf(".");
i =ilj;

b
printf("\n");
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Funkcia delitel vie ndjst najmenSieho netrividlneho delitela Cisla, ktoré jej zadate.
Funguje takto:

Najprv sa pozrie, Ci ste jej ndhodou nezadali jednicku. V tom pripade vyhlasi, Ze jej
vysledok je 1. Na to sldzi to slovo r et ur n. Akondhle funkcia vykona prikaz r et ur n, jej ¢innost sa
konci a beh programu sa vracia tam, odkial bola funkcia voland. Situdciu, Ze funkcia bola volana
s hodnotou 1, mame teda vybavenu a viac sa o iiu nemusime starat.

Ak je zadand hodnota vicSia, funkcia zacne od dvojky skusaf, ¢i momentdlna hodnota
uloZend v premennej i ndhodou zadané Cislo nedeli. Ak nie, zvacsii o jedna a skuiSa dalej, az kym
sa neposfasti. (V krajnom pripade sa posfasti, ked bude v i hodnota, ktord funkcia dostala ako
parameter — kazdé cislo deli samé seba.) Ked funkcia nejakého delitela ndjde, opif ho vrati ako
vysledok s pomocou prikazu r et ur n.

Vo funkcii mai n teraz mdéZzeme naSu novu funkciu pouzivaf podla potreby. Najprv ju
pouzijeme len tak nasucho a vypiSeme delitele 12 a 35. Potom si napiSeme programcek na rozklad
na prvocisla. V cykle vzdy ndjdeme delitela, vypiSeme ho, ¢islo nim vydelime a to opakujeme, az
kym sa nedostaneme k jednotke.

Funkcie mdZu (a nemusia) maf parametre'®, méZu (a nemusia) vyrobif nejaky vysledok
a moOZete (nemusite) z jednej funkcie volaf dalsiu. Ilustruje to nasledujici priklad: "

#i ncl ude <stdi o. h>

/* Toto je uradnik, ktory rata obsah kruhu */
float uradni k(float r)

float s;
s = 3.1415926 * r * r;
return( s );

}

/* Toto je sef. */
voi d sef(float p)

printf("Obsah kruhu s polonerom % je %\n",p,uradni k(p));
printf("Vypocital sef.\n");

/* Toto je hlavna funkcia. */
int main()

sef (2.71);
return(0);

Ako prvd je definovand funkcia uradni k, ktord vie vyritaf obsah kruhu s danym
polomerom (podla vzorca S = Tir?). Nadpis f | oat pred jej menom znamend, Ze tdto funkcia vyrobi
nejaky vysledok a Ze tento vysledok bude typu f | oat . Tesne za menom funkcie musia nasledovat
zatvorky. V nich ma funkcia ur adni k napisané, Ze vyzaduje jeden vstupny parameter a Ze tento

18 Ked ale parametre nemaju, treba za ne daf prazdne zitvorky, aby bolo zrejmé, Ze sa jednd o funkciu. Tak,
ako ste to zvyknut{ robif vo funkcii mai n() .

19 Tie texty medzi znakmi /* a */ si komentédre. Kompilator ich ignoruje a kvoli funkcnosti tam vobec nemusia
byt. Ale pisaf komentdre k programom je Zivotna nutnost. PretoZe inak sa vo vaSich programoch nebude nikto vyznat
(po nejakom Case ani vy sami).

30



parameter musi byf typu float. Teda funkcia uradni k sa pouziva napriklad takto:
obsah = uradni k(5.5);

Funkcia ur adni k ma jednu stikromnu premennud (ktord Ziadna ind funkcia nevidi)
menom s. Uradnik vyrita obsah a hodi ho do s. Prikaz return funkciu ukon& a vriti ako
vysledok to, ¢o je v premennej s. Teda po vykonani prikazu obsah = uradni k(5.5); sado
premennej obsah vlozi hodnota 95. 033176.

Druh4 funkcia — sef je typu voi d. Znamena to, Ze Ziaden vysledok nevracia. (Keby sme ju
potrebovali predcasne ukoncit, pouZili by sme r et ur n() ; ) Vstupny parameter je zase typu f | oat .
Séf pre zadany vstup zavola sluzby tradnika, vypiSe vysledok a pochvili sa, Ze to on je ten mudry.

Funkcia mai n nemd Ziaden vstup. Prekvapivo je vSak deklarovand ako funkcia typu i nt.
Doteraz sme do programov nepisali, akého je typu. Ak sa ale tento udaj vynechd, kompildtor
automaticky predpokladd, Ze funkcia bude typu i nt. Podla ndvratovej hodnoty funkcie mai n sa
zvykne rozozndvat, ¢i program dobehol v poriadku alebo s chybou. Nula znamend, Ze je vSetko
O.K. Ak program vrati nenulovi hodnotu, znamena to, Ze chceme daf vedief, Ze sa niekde stala
chyba.

Ak chcete pouZif nejakd funkciu, mate dve moZnosti. Budto ju zadefinujete pred miestom
pouZzitia, alebo az potom. V druhom pripade ale nastdva problém. Ked kompilétor ¢ita program,
narazi na pouZitie funkcie, pricom netusi, ¢o to md byf za funkciu a vypiSe chybu. Preto musite
povedaf dopredu, ako t4 funkcia vyzerd — musite ju deklarovaf aby kompilétor pri pouziti vedel, Ze
je ta funkcia v poriadku. To znamen4, Ze napiSete typ, meno a formdt vstupnych parametrov a za to
vSetko date bodkociarku. V praxi to vyzerd napriklad takto (nezabudnite pridafi ncl ude):

void strasidlo(int i); /* tu je deklaracia */

mai n()

strasidl o(5);
}
void strasidlo(int i) /* tu je definicia */
{

int j;

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

printf("Bubu.\n");

}

Uloha ¢&.1: Pochopte, napiSte a odladte vSetky tri uvedené priklady.

Uloha &.2: Napiste funkciu, ktord vyrita druhi mocninu daného ¢isla. (Druhd mocnina cCisla 5 je
5 x5 =25.) S pomocou tejto funkcie vypiSte druhé mocniny Cisel od 1 do 20.

Uloha &.3: Napiste funkciu s jednym vstupnym parametrom typu i nt, ktord vypise do riadku
patriény pocet hviezdiciek a prejde na novy riadok. S pomocou tejto funkcie potom
nakreslite hviezdi¢kovy trojuholnik so stranou 5.

Uloha &.4: Napiste funkciu exi stuj e() typu int, ktord vrati hodnotu 1, ak existuje subor
POKUS. TXT a inak vrati 0. (Pokuste sa otvorif subor na Citanie. Ak funkcia f open
vrati hodnotu NULL, tak stubor neexistuje, inak existuje. Ak subor uspeSne otvorite,
nezabudnite ho vo funkcii potom aj zavriet.)
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12. lekcia
Smerniky

alebo ''lovenie v pamiti"

Smerniky su ,,duSa a srdce* jazyka C. Iba ten, kto im rozumie a vie ich vyuzivat, si
moze dovolif tvrdit, Ze jazyk C ovlada.

Smernik je premennd, do ktorej sa neukladd Cislo ale adresa v pamiti. Smernik je ako
Sipka, ktord niekam do pamite ukazuje. Okrem toho, kam smernik ukazuje, je vicSinou treba
povedaf aj to, aky typ premennej tam mozZete oCakdvaf. TakZe si smerniky, ktoré su typu i nt
pretoZe ukazujui na premenné typu i nt, su smerniky typu f | oat , typu char atd.

Ako to funguje? Pozrite si nasledujuci priklad. Nech funkcia mai n() vyzera takto:

int i;
int *pi;
i = 5;
pi = & ;

Prvy a druhy riadok sa liSia len nepatrne — jedinou hviezdickou. V prvom riadku je
deklarovand premennd i typu i nt. Pri deklardcii sa premennej vyhradi v paméti miesto (velké
4 bajty). Druhy riadok vygeneruje smernik. T4 hviezdicka teraz neznamend ,krat* ale déava
kompildtoru vedief, Ze ide o smernik. Do premennej pi (meno sme zvolili podla anglického
"pointer to integer" — smernik na celé &islo.””) moZeme uloZif adresu v pamiiti, na ktorej sa
nachddza nejaky i nt . M6Zeme do neho uloZif napriklad adresu, na ktorej sa nachddza premennd i .
To sa skuto¢ne udeje v poslednom riadku. (Primpomenime, Ze & znamend ,,miesto v pamiti, kde je
uloZend premennd i ““. A to miesto si teraz pamitame v premennej pi .) Po vykonani tejto sekvencie
je situdcia asi takato:

Pamaif Adresy

bifff7f3
bifff7f4
o 5 bffff7£5
Premenna i bffff7f6
bifff7f7

7 | bffff7£8

7 | bifff7f9

/ bffff7fa

7/ bffff7fb

7/ bifff7fc

/ bffff7fd
/ bifff7fe
‘/ bEfFf7ff

bffff800

L bffff801
Premennd pi bffff7 f4 bEFFFR02
bffff803

bifff804

20 Je dobrym zvykom dévat premennym, ktoré st smernikmi ndzvy zacinajiice na p.
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Na obréazku vidite kus pamiti, jednotlivé bajty si ocislované (v Sestnastkovej sustave)?l.
Ked sme deklarovali premennd i, pocita¢ ndm pre fiu niekde vyhradil miesto — konkrétne Styri
bajty na adrese bf f f f 7f 4.2 Ked sme deklarovali premennd pi, poc¢ita¢ ndm vyhradil dalSie Styri
bajty — tie, ktoré zacinaji na adrese bffff800. Potom sme do premennej i vlozili 5 a do
premennej pi sme vlozili adresu, na ktorej je premennd i . V premennej pi bude teda hodnota
bf fff7f 4.

So smernikmi sme sa uz dvakrat stretli, aj ked sme ich vyslovene nespominali.
Prvykrét, ked sme pouzivali funkciu scanf, ktord potrebuje poznaf adresu v pamiti, kam ma
nacitaf hodnotu. Vyraz & , ktory v takej situdcii pouZivame je vlastne smernik ukazujici na
premennt i . Druhykrat sme sa so smernikmi stretli, ked sme sa ucili pracovat so sibormi. Zapis
FI LE *f; ktory sme pouzivali, deklaroval smernik na Struktdru typu FI LE.

Ak pozname premennd, adresu na ktorej sa nachddza vieme zistif. SIizi na to znak &
pred menom premennej. Co ale robif v pripade, ked je situdcia opatnd? Predstavte si, Ze z kusu
programu uvedeného hore zavoldme nejaku funkciu, ktorej odovzdame iba hodnotu pi . Mo6Ze si
tato funkcia zistif, akd hodnotu ma premennd i aj ked o jej existencii vobec nevie a poznd iba jej
adresu? Odpoved je dano. Sldzi na to znak *. Ak by sme teda napisali pri ntf (" %\ n", *pi);
na obrazovku by sa vypisalo 5. Deklardcia i nt *pi; sa totiz d4 ¢itaf dvoma ré6znymi sposobmi:
prvy je ,,pi je smernik na i nt “ a druhy je ,,*pi je int‘“. S vyrazom *pi sa da pracovaf ako
s obyCajnou premennou typu i nt . M6zem napriklad napisat *pi = 7; a do miesta v pamiti kam
ukazuje smernik pi sa vlozi ¢islo 7.

NuZz, re¢i o smernikoch bolo vela ale zatial sme eSte nepovedali, na Co su také
smerniky vlastne dobré. Na vela veci. Dobre sa s ich pomocou manipuluje s velkymi Struktdrami.
Napriklad Struktdra FI LE zabera (v gcc pod linuxom) 148 bajtov. A je ovela jednoduchsie pracovat
so smernikom na fiu (ktory ma 4 bajty) nez s celym tym hebedom. S pomocou smernikov sa da
priamo pristupovat do pamite. O dalSich vyhodach (napr. moznost dynamického pridelovania
pamite) si povieme neskor. Teraz si pozrite nasledujuici priklad. Mdme tam dve funkcie swapl
a swap2, ktorych dlohou je vymenif hodnoty v dvoch premennych typu i nt .

#i ncl ude<st di 0. h>
void swapl(int a, int b)

int c;

no
el

c
a
b

void swap2(int *pa, int *pb)

21 Cisla v Sestnastkovej siistave fungujii rovnako ako v desiatkovej, iba maju este nejaké cifry (konkrétne cifry
a,b,c,d, eaf)navyse.
22 Miesto v pamiti prideluje operany systém. MoZe sa staf, Ze vam nabudtce prideli nejakd ind adresu.
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mai n()

int i =3, ] =05

swapl(i,j);

printf("i =9%, j = %l\n",i,j);
swap2(&, &) ;

printf("i =9%, j = %l\n",i,j);

}
Uloha &.1: Napiste, skompilujte, pozrite, o to robi.

Vyzera to tak, Ze funkcia swapl hodnoty neprehodi, zatial ¢o funkcia swap2 dno. Preco je
to tak? Dovod je jednoduchy: kazdd funkcia mé svoje vlastné premenné s ktorymi vie robif a do
sikromnych premennych ostatnych funkcii nevidi. TakZe ked sa vold prvd funkcia, do jej
sikromnych premennych a a b sa zapiSu hodnoty z i aj, potom sa obsah premennych a a b medzi
sebou vymeni, ale premenné i aj to uZ nijako nezasiahne. Funkcii swap2 vSak prezradime, kde sa
premenné i aj nachddzaji v pamiti. Adresa premennej i sa uloZi do pa a adresa premennej j do
pb. Funkcia swap2 siahne do pamite na ur¢ené miesta a hodnoty, ktoré tam nédjde vymeni.

Predosly odstavec a program povySe si Citajte az dovtedy, kym to nepochopite. Je to
dolezité.
A na zaver — ako vZdy — ulohy:

Uloha &.2: NapisSte procediru dva, ktord dostane na vstupe smernik na i nt a na to miesto
v pamiiti, kam smernik ukazuje, vloZi Cislo 2. NapiSte hlavny program, v ktorom takito
funkciu pouZzijete.

Uloha ¢&.3 NapiSte proceduru pl us, ktord dostane na vstupe smernik na i nt a premenndu, na ktoru

.....

Uloha ¢&.4 Napiste procediru sucet (int a, int b, int *vys) ktord do premennej na ktord
ukazuje vys vlozi suceta + b.

Dobra rada: Nemusite to celé zakazdym pchaf do nového stboru. Tri funkcie a mai n sa
v jednom subore znestu (pokial tie funkcie maji r6zne mend), zavolajte z mai nu vsetky tri funkcie
a uSetrite si robotu.
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13. lekcia
Polia

alebo ''co kto zasadi, to zozne"

Vo vsetkych pripadoch, ktoré sa doteraz vyskytli, sme pracne museli vSetky premenné
deklarovaf jednu po druhej. NaStastie sme tych premennych zatial nemuseli pouZivat zv1ast vela.
Predstavte si ale, Ze by sme potrebovali deklarovaf tisic premennych typu i nt. Napisaf tisic
deklarécii by bolo ndro¢né na ¢as a vymyslief tisic ndzvov pre premenné naro¢né na prehladnost.
A preto Iudia vymysleli polia.

Pole tisicich premennych typu i nt sa deklaruje Tahko. Sta¢i do deklaracii napisaf
int a[1000]; a mame 1000 i nt-ov k dispozicii. Premenné méame ocislované od 0 do 999
(¢islovanie poli v jazyku C zacina vZdy od 0). Ked’ chceme napriklad do premennej ¢islo 28 vlozif
hodnotu 9, spravime to prikazom a[ 28] = 9; (Samozrejme, pole sa vObec nemusi nazyvat a.
Volba ndzvu je na vas.)

V nasledujicej ukazke moZzete vidiet, ako sa také pole pouZziva:

int a[20];
int i;

for(i =0; i < 20; i++)

a[i] =i %2 =021 : 0
for(i = 0; i < 20; i++4)

printf("% ",a[i]);
printf("\n");

Vyrobili sme si pole dvadsiatich premennych typu int. Mohli by sme postupne do
jednotlivych buniek nieCo vkladat, ale kedZe je pole dost dlhé, pouzili sme cyklus. Riadiaca
premennd cyklu urcuje, do ktorého prvku pola budeme nieco vkladat, preto sme veci zariadili tak,
aby postupne nadobudla vSetky hodnoty od 0 do 19. Do kaZzdej poloZky pola sme vlozili nejakud
hodnotu (viete zistif, o ten pouZzity podmieneny vyraz i % 2 == 0 ? i : O vlastne robi?)
V dalSom cykle sme hodnoty, ktoré sme do pola napchali, vypisali do jedného riadku.

Pouzitie poli si ukdZeme na trochu zlozitejSom algoritme. Ide o znadmy algoritmus
,Eratostenovo sito*, s pomocou ktorého ndjdeme vsetky prvocisla mensSie ako tisic. Bude fungovat
takto: Spravime si pole i nt -ov, ktoré bude mat 1000 prvkov. Ak bude na danom ¢isle uloZena
jednotka, znamenad to, Ze Cislo je prvocislo. Ak tam bude nula, znamend to, Ze prvocislo nie je.
Tento stav dosiahneme nasledovne: Najprv celé pole naplnime jednotkami. Do premennych ¢. 0 a 1
vlozime nuly (0 ani 1 nie su prvocisla). Potom prebehneme celé pole od zaciatku do konca a ked
niektoré Cislo vyzerd byf prvocislo (teda je na fiom nastavend jednotka), tak vSetkym jeho
ndsobkom nastavime, Ze prvocisla nie si — na patri¢cné miesta vlozime nuly. Naprogramované to
vyzera takto (nezabudnite pridaf Standardni oméacicku):
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i nt pol e[ 1000];

int i, k;

for( i =0; I < 1000; i++)
pole[i] = 1;

pol e[0] = O;

pole[1] = O;

for( i = 0; i < 1000; i++)

{

/* ak je to prvocislo, vypisat a nasobky vynul ovat */
if (pole[i] == 1)
{

printf("%\n",i);

/* naj mensi nasobok i-cka je dvojnasobok, preto od
neho zacnene nul ovat. Budene pridavat i a nul ovat
dal si e nasobky kym je index nmensi ako 1000 */

for( k = 2*i; k <1000; k =k +1i )

pol e[ k] = O;

}

Uloha ¢&.1: Pochopte, napiSte, skompilujte. Zvlast dobre si pozrite ten cyklus, ktory je riadeny
premennou k a ktory nuluje ndsobky ndjdeného prvocisla. (To prvocislo je i . Vieme to
z toho, Ze pol e[i] je jednotka a teda ziaden jeho predchodca prvociselnost i -cka
nespochybnil.)

Polia napodiv velmi tizko suvisia so smernikmi. Ked programu poviem, Ze budem pouzivat
pole pol e[ 1000], tak sa mi v pamiti nevytvori miesto pre toto pole len tak ndhodne. Vsetky
premenné su v pamiti uloZzené pekne za sebou. A premennd pol e (bez hranatych zatvoriek) je
smernik, ktory ukazuje, kde tato oblast zacina. TakZe ak spravim nieco takéto:

int a[10];
*a = 5
printf("%l\n",a[0]);

program mi vypiSe 5. Vyraz *a znamend presne to isté ako a[ 0] . Aj k dalsim prvkom pofla
modzeme pristupovaft takymto smernikovym sposobom. a[ 1] je to isté ako *(a+1) teda ,,vec, ktorda
sa nachadza v pamiiti na adrese a+1“.>

To, Ze pristup k poliam sa v podstate deje cez smerniky, skryva v sebe vyhody aj
nevyhody. Medzi vyhody patri, Ze smerniky moZu polia v istych situdciach nahradzaft, ako si to
moZete v§imnuf na nasledujicom priklade:

int a[10], b[10], *c;
a[2] = 2; b[2] = 3

c = a
printf("%\n",c[2]);
c = b;

printf("o%\n", c[2]);

Smernik ¢ tu raz ukazuje na zaciatok pola a, raz na zaciatok pola b, takze c[ 2] bude zakazdym
nieco iné (raz to bude treti prvok z a, raz treti prvok z b).

23 Ono je to vymyslené Sikovne. Ked sa vyhodnocuje * (a+3) a a je smernik na i nt , k adrese a sa nepripocita
3, ale 12 — teda ,.trikrdt velkost i nt “. Ak by to bolo pole char -ov, pripocitala by sa trikrat velkost char .
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Medzi nevyhody patri napriklad to, ze C-¢ko vam nekontroluje dizku pola. Aj ked m4 pole ¢
iba 10 prvkov, mozete pouzif vyraz c[ 13]. Program sa skritka pozrie v pamiti o 13 dalej, nez
ukazuje smernik ¢ a nieCo precita/zapiSe. Pri troche Sfastia vim program spadne (pod linuxom
s hlaskou ,,Segmentation fault* alebo ,,Chyba segmentécie) a vy budete vediet, Ze v pamiti siahate
niekam, kam nemate. Ni¢menej ovela CastejSie budete iba Zasnuf, preCo sa vim meni nejakd ina
premennd a celé to blbne.

Uloha &.2: Napiste program, v ktorom si urobite desafprvkové pole, v cykle do neho vloZite ¢isla
od 1 do 10 a v dalSom cykle obsah pola vypiSete.

Uloha &.3: Napiste procediru, ktora dostane na vstupe smernik na desafprvkové pole typu i nt
a ako hodnotu vréti najvacsi prvok toho pola. Vyskisajte, ¢i funguje s polom z dlohy 2.

Uloha ¢&.4: Napliite dvadsatprvkové pole prvkami Fibonacciho postupnosti 1,1, 2, 3,5,8, ...
(To je t4, kde sa dalsi Clen rovna stictu predoslych dvoch.) PouZzite pri tom smernikovy
zéapis — hranaté zatvorky smiete pouZif len v deklarécii pola.
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14. lekcia
Dynamicka alokacia
alebo ''Mega pamiite, prosim"

Polia st velmi uZitony ndstroj. V tej forme, v akej ich zatial pozndme ale majui jednu
drobnu slabinu — dopredu treba vedief, aké budu velké. Ked urcujeme ich velkosf, nemdzeme
pouzivaf premenné, musi tam byf nejaké dopredu zndme cislo. VSetkym premennym a poliam,
ktoré su klasicky deklarované, sa vytvori miesto v pamiti hned na zaciatku. A potom uz Ziadna
premennd nepribudne a Ziadne pole sa nemd Sancu zvacSif ¢i zmenSif. Pamif je ale dost velka
a niekedy az pocas behu programu zistime, Ze by sme z nej eSte kusok potrebovali.

Samozrejme — da sa to. Ale treba davaf na nejaké veci pozor. Ked si nechdme docCasne
nejakd pamif pridelif, pouZijeme ju a uZ pre nds nie je potrebnd, musime ju zas uvolnif. Keby sme
to totiz nespravili, pamédf by ndm ostala pridelend az dovtedy, kym by program nedobehol.
A ostatné programy, ktoré v systéme beZia by ju nemohli pouZzif.

TakZe ako sa to robi. Ak chceme pouzivaft funkcie, ktoré pracuju s pamétou, musime najprv
nacitat jeden novy hlavickovy stubor — stdlib. h. Spravime to rovnako ako s jeho kolegom:
#i ncl ude <stdlib. h>. (Ked okrem toho eSte chcete pisaf na termindl, musite samozrejme
pridat aj #i ncl ude <stdi 0. h>.) Teraz mozZete pouzivaf funkciu mal | oc (z anglického memory
allocation — alokdcia pamite). Funkcii zadate parameter, kolko bajtov pamite chcete a ona vidm
vrati smernik na zaciatok bloku pamite (alebo vriti nulovy smernik NULL, ak pamif nie je
k dispozicii). Takze ak by sme zrazu potrebovali pole 100 celych ¢isel, zariadime si to takto:

int *smernik;
smernik = (int *) malloc(100 * sizeof (int));
smer ni k[ 23] = 145;

V tom, ¢o sme tu predviedli st dve podivné veci. Prva je to (i nt *) pred funkciou
mal | oc. Na ¢o to tam je? TotiZ funkcia mal | oc nevréti smernik na i nt, ale ,,smernik v§eobecny*
teda smernik na voi d. No a kompilator si pamitd, ktory smernik na ¢o ukazuje a keby sme chceli
tento vSeobecny smernik priradif do premennej smerni k, kompildtor by ndm vynadal, Ze to
nemo&Zeme priradif, lebo ten druhy smernik je iného typu. Typ smerniku sa ale d4 menif. Na to slazi
vec zvand pretypovanie, ktord vidite vysSie. Skrdatka sa pred smernik napiSe jeho novy typ a
kompildtor potom to priradenie zoZerie.

Dalsia novinka je to si zeof (int). Ako sme u? povedali, funkcia mal | oc ndm
vyhradi tolko bajtov, kolko si zaZiadame. Keby sme napisali iba mal | oc(100), dostali by sme
100 bajtov. Problém je v tom, Ze jeden i nt zaberie viac neZ jeden bajt (v zavislosti od kompilédtora
to byvajui vicSinou 2 alebo 4 bajty). A na to, aby sme zistili kolko je to vo vaSom systéme, slizi
direktiva si zeof , ktord vie zistif, kolko bajtov nejaky datovy typ zabera.

Akondhle vieme, Ze uZz takto pridelend paméit nebudeme pouzivaf, musime ju uvolnit.
Spravime to takto:
free((void *) snernik);

Funkcia f r ee musi na vstupe dostaf smernik na zaciatok pridelenej pamite (z toho vyplyva,
Ze by sme smer ni k pocas pouZzivania nemali ni¢im prepisat, lebo by sme uz nemali odkial zistit,
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ktord Cast paméte uvoliiujeme). Funkcia f r ee chce na vstupe smernik typu voi d a tak sme ten nas
museli pretypovat.

Nasledujuci program zisti kolko megabajtov pamite je ndm systém ochotny daf k dispozicii.
Spravi to tak, Ze si bude alokovat nejaki paméft dovtedy, kym mu ju opera¢ny systém bude ochotny
poskytnif a bude si pocitat, kolkokrat sa mu to podarilo. (Paméf v iom hanebne neuvolilujeme
a zaCiatky blokov si nepamétdme — tentokrat to zverime operacnému systému.)

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <stdlib. h>

mai n()
int i = 0;

whi | e(mal | oc(1000000) != NULL)
i ++;

printf("K dispozicii je % MB pamate\n",i);

TakZe dlohy:

Uloha &.1: Pochopte, napiSte a skompilujte predchddzajucu ukazku.

Uloha ¢&.2: NapiSte program, ktory vypiSe, kolko bajtov pri pouziti vasho kompildtoru zaberaju
premenné typuint,float,char,(int *),(float *) a(char *).

Uloha &.3: Do premennej vel kost typu i nt nacitajte hodnotu z terminélu, nechajte si pridelif pole
i nt ov danej velkosti (nezabudnite si dopredu vytvorif smernik tak, ako je to v prvej
ukazke), napliite ho na striedacku nulami a jednickami, vypiSte ho a uvolnite pamat.

Uloha ¢&.4: Napiste program, ktory alokuje pole i nt ov velkosti 100, spomedzi ¢isel, ktoré v iom
budi (nejaké ndhodné blaboly z pamite) nijde a vypiSe najmensie ¢islo a paméf znova
uvolni. (Variant pre guruov: program néjde najmenSie kladné ¢islo. Ak Ziadne kladné
nie je, napiSe to.)
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15. lekcia
Retazce

alebo ''ukecané polia"’

Co je to pole uz vieme. Nauéili sme sa, ako si vyrobif statické pole, ktorého dizku
pozné program od zaciatku aj ako si nechaf pridelif kus pamite s pomocou funkcie mal | oc. Podime
sa teraz podrobnejSie pozrief na jeden konkrétny typ poli. Ide o pole premennych typu char. Do
takéhoto pola moZzno uloZif vela pismeniek. A vela pismeniek mo6Ze utvorif slovo alebo dokonca aj
vetu. A polia, do ktorych mdZeme uloZif nejaky text sa nazyvaju retazce.

Prvy problém je, ako nejaky text do pola dostaf. Jedna z moZnosti je daf ho tam
v momente, ked pole deklarujeme. Mdze to vyzeraf takto:

char pol e[ 10] = "Ahoj";

Tento prikaz vyrobi pole desiatich char ov. Inicializ4cia vSak na pocudovanie nezmeni prvé
Styri znich, ale prvych pdf. Podla ocakdvania prebehne nieCo ako pole[0]="A";
pole[1]="h"; pole[2]="0"; pole[3]="j"'; Okrem toho sa ale na koniec zapiSe Specidlny
ukoncovaci znak '\ 0', takZe sa eSte uskuto¢ni nieCo ako pole[4] = '\0';. Nulovy znak
signalizuje, kde refazec konci. Vdaka nemu funkcie, ktoré s refazcami pracuju vedia, Ze ostatné
prvky pola uz do refazca nepatria.

Dalgia moZnost, ako dostaf text do porla je takato:

char pole[] = "Ahoj";

V tomto pripade sme nechali na kompildtore, aby sdm uréil spravnu dizku pola. Di7ka bude
5 a uZ sa aZ do konca behu programu nezmeni. (Pre¢o diZka pola nebude 4?)

Zatial to vyzeralo vietko jednoducho a prijemne. Teraz pridu problémy. Co robit, ak méme
uz deklarované pole a potrebujeme ho naplnif az neskdr? Ak sa pokisime o nieco takéto:

char pol e[ 10];
pole = "Ahoj",;

kompildtor ndm vynadd, pretoZe premennd pol e je smernik, ktory ukazuje nemenitefne na
zaciatok pola a my sa ju pokuSame presvedcif, aby ukazovala niekde inde. Mdme dve moZnosti.
Bud tam to "Ahoj" napchaf po pismenkdch, alebo pouzif funkciu. Prvd moZnost je tnavnd
a zdlhava (zv143t pri dIhsich refazcoch) a preto odpori¢ame druhi. Ked chceme pouZivat funkcie na
pracu s refazcami, potrebujeme i ncl ude-ovaf dalsi subor — stri ng. h. Na kopirovanie jedného
refazca do iného sluzi funkcia st r ncpy. PouZije sa nasledujicim spdsobom:

st rncpy( pol e, "Ahoj ", 9);
pole[9] = "\0';

Funkcia mé tri parametre. Prvy je smernik do pamite, kam sa ma refazec ukladaf.

Druhy parameter je refazec, ktory sa mé skopirovaf. Treti parameter je maximélny pocet znakov,
ktoré sa skopiruju. V uvedenom pripade, kedy pozndme dlzku kopirovaného refazca sa zd4 byt
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zbyto¢ny. Ak by sme ale kopirovali refazec uloZzeny v nejakom inom poli, celkom Tahko by sa
mohlo prihodit, Ze by bol pridlhy a do ndsho pola by sa nezmestil. A tak by sa prepisalo miesto
v pamiti za pofom. Dizku sme obmedzili na 9 znakov aby ndm ostalo eite jedno miesto na
ukoncovaci znak, ktory sa v pripade pretecenia nepriddava. (Mimochodom — jedna zndma metdda na
prienik do operacnych systémov je zalozend prave na vyuZziti programaitorskej chyby, Ze sa
nekontroluje pretecenie dizky refazca.)

Na vypis refazca slizi stard dobrd funkcia pri ntf. Riadiaci znak je ale novy. Ak
chcem vypisovaf refazec, urobim to takto:

printf("%", pole);
Ak chcem refazec nacitaf z klavesnice, pouzijem funkciu f get s. Spravim to takto:
fgets(pole, 9, stdin);

Funkcia f get s precita jeden riadok zo suboru uréeného tretim parametrom (ak ako sibor
zaddm st di n, bude citat zo Standardného vstupu) a vlozi ho do refazca urceného prvym
parametrom. Cislo v strede mi opéf hovori, kolko maximélne znakov sa mdze precitat.

Pre vase poteSenie je tu eSte niekolko funkcii, ktoré pracuji s refazcami: Funkcia
strlen zisti dlzku refazca. Teda st rl en(" Ahoj ") bude 4. Funkcia strcnp vie porovnat dva

.....

refazce rovnaké, vysledok je 0. Teda

« strcnp("Adant', "Eva") je -4, (nie je dolezité, Ze prave -4, hlavné je, Ze je to zdporné)
« strcnp("Eva", "Adanm') je 4 a
« strcnp("Adant', "Adani') jeO.

Funkcia st rncat (pol e, "te", 4) skopiruje na koniec refazca pol e maximélne 4 znaky
z druhého refazca. Ak tam teda predtym bolo " Ahoj ", bude tam teraz " Ahoj te" . *

Funkcii pracujucich s refazcami je eSte viac, ale zatial vystacite s tymito. Zaujemcovia
ndjdu dalSie detaily na internete.

Uloha ¢.1: Deklarujte si retazec dlhy 20 znakov, nacitajte doriho nieco z kldvesnice a vypiSte, aku
to m4 dizku.

Uloha &.2: Nacitajte dva refazce z kldvesnice a vypiste ten, ktory je podla abecedy skor.
Uloha ¢&.3: Nacitajte z klavesnice refazec a zistite, kolkokrat sa v iom vyskytuje pismeno ' a' .

Uloha ¢&.4: Deklarujte si jeden refazec dizky 40 a dva dizky 20. Do dvoch mensich refazcov
nacitajte hodnoty z klavesnice, do velkého vloZte refazec, ktory vznikne spojenim tych
malych a vysledok vypiste. (Pozor! Budete musiet pouzif funkciu st r ncpy aj funkciu
strncat.)

24 V uvedenom priklade sa opif zda byt zbyto¢né uvadzat maximalny pocet kopirovanych znakov. Ale ak by
sme obsah kopirovaného refazca nepoznali, mohlo by opéf ddjst k preteceniu.
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16. lekcia
Typy a Struktary

alebo ''urob si svoj typ"

Doteraz sme sa stretli s niekolkymi datovymi typmi. Boli to typy i nt, f | oat a char,
smerniky na ne a polia. Existuje eSte niekolko dalSich zdkladnych typov a o niektorych z nich si
mozno v budicnosti nie€o povieme. Dnes sa v§ak budeme zaoberaf tym, ako si vytvorif typy nové.

Novy typ sa definuje pomocou slova t ypedef . Robi sa tak obvykle mimo procedur,
najlepSie v hlavickovom subore, ale to eSte neviete Co je. Predstavte si, Ze chcem definovaf typ
r et azec ako pole 100 charov. Spravi sa to nasledovne:

t ypedef char retazec[100];

Teraz uz mdézem typ r et azec veselo pouZzivat v mojom programe:

mai n()
retazec a,b;

strncpy(a, "Ja somstrasna ropucha.\n", 99);
strncpy(b, "Aja somihlicnaty |ekvar.\n", 99);
printf("%%", a, b);

Za slovom typedef nasleduje deklardcia rovnakd ako deklaricia premennej (v tomto
pripade pofa char ov dizky 100), akurt Ze pouZité meno r et azec nie je meno premennej, ale
meno nového typu. V procedire mai n sme si vyrobili dve premenné typu retazec. Obe su
plnohodnotné polia typu char a mohli by sme kludne spravif napriklad priradenie b[ 25] = ' k' ;
v nasej ukdzke vsak polia pouzivame ako refazce.

TakZe novy typ by sme si uz urobif vedeli. Zatial ndm to ale mdze slizif len na to, Ze si
niektoré zname typy premenujeme. Predstavte si ale, Ze by sme potrebovali spravit tplne novy typ.
Napriklad premennt, do ktorej by sme vedeli ulozif meno, priezvisko, vek, vdhu a vysku ¢loveka.
Takéto premenné sa vytvaraji pomocou prikazu st r uct . Vyzera to napriklad takto:

struct cl ovek

{
char neno[ 20];
char priezvi sko[ 40];
int vek;
fl oat vaha;
fl oat vyska;
} jano;
mai n()

strncpy(j ano. neno, "Fero", 19);
strncpy(j ano. pri ezvi sko, "Horny", 39);
j ano.vek = 13;

j ano.vaha = 51.7;

j ano.vyska = 162.5;
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printf("% % Vek:% Vaha: % Vyska: % \n"
j ano. meno, jano.priezvisko, jano.vek,
j ano. vaha, jano.vyska);

}

Ako ste si mohli v§imnuf, k jednotlivym zlozkam takejto zloZenej premennej pristupujeme
s pomocou bodky. Ak sa chceme dostaf k poloZzke vaha premennej j ano, napiSeme j ano. vaha.

Deklaracia Struktdrovanej premennej sa dd pekne spojif s prikazom t ypedef . MozZete si
napriklad zadefinovat typ bod, ktory bude obsahovaf siradnice bodu v rovine nasledujicim
sposobom:

t ypedef struct bod

int x; int vy;
} BOD;

a potom si urobif pole bodov takto:

mai n()
BOD bodi ky[3] = {{1 , 1},
{3, 3},
{7, 5t}
bodi ky[ 0] . x = 30;
bodi ky[0] .y = 20;
printf("Bod O ma suradnice [%l, %]\ n",

bodi ky[ 0] . x, bodi ky[0].Yy);

K jednotlivym polozkdm Struktdiry sa opif pristupuje s pomocou bodky. Celé pole
modzem naplnif (ale len pri deklaracii) spdsobom, ktory je vidief vyssie.

V pripade, Ze pozndme smernik na nejaku Struktiru, mdZeme k jednotlivym polozkdm
pristupovat cez tento smernik. V takom pripade sa nepouZziva bodka ale Sipka - > zloZend zo znakov
,minus* a ,,vicsie*“. KedZe premennd bodi ky je smernik, ktory ukazuje na prvi polozku pola,
mdZeme predosly program napisaf trochu inym sposobom:

mai n()
BOD bodi ky[3] = {{1 , 1},
{3, 3},
{7, 5}};
bodi ky -> x = 30;
bodi ky ->y = 20;
printf("Bod O ma suradnice [%, %]\ n",

bodi ky[ 0] . x, bodiky ->vy);

KedZe sa pri volani funkcii CastejSie ako parameter pouziva smernik na Struktiru, nez cela
Struktura, je tento druhy spdsob pouZzivany relativne Casto.

Uloha &.1: VyskusSajte oba varianty (aj pristup cez bodky, aj pristup cez Sipky) prikladu s polfom
bodov. Ako by ste cez Sipky pristupovali k druhému prvku pola?
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Uloha &.2:

Uloha &.3:

Uloha &.4:

Vyrobte si ditovy typ AUTO, ktory bude obsahovat typ, pozndvaciu znacku a pocet
najazdenych kilometrov. Vytvorte pole troch &4ut, naplite ho hned pri deklaricii
a vypiste udaje o druhom z nich.

Vytvorte Struktdru struct pokus, ktord v sebe bude obsahovaf jedno celé &islo
a jednu poloZku typu st ruct pokus. Co vdm na to povie kompildtor? Co vam povie,
ak bude Struktdra struct pokus v sebe obsahovaf jedno celé Cislo a jednu polozku
typu ,,smernik na st ruct pokus*?

(Pre guruov.) Vyrobte si typ OVCOCl E, ktory bude obsahovaf ndzov a cenu za kilo.
Vytvorte si patprvkové pole typu OVOCI E, napiSte program, ktory z kldvesnice doitho
nacita udaje a potom cennik vypiSe na obrazovku. (Varovanie, ktoré ocenite az ked to
vyskuiSate naprogramovaf: Ked nacitate zo Standardného vstupu ¢islo s pomocou
scanf, prechod na novy riadok (znak \ n), ktory po tom c¢isle nasleduje, eSte nikto
nenacital. Ak sa ho nezbavite, nasledujuci refazec, ktory precitate, bude prazdny.)
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17. lekcia
Komplet tiplné opakovanie

alebo ""mame cécko v malicku"'

TakZe to by sme mali. Ci verite alebo nie, zdklady jazyka C méte za sebou. Je sice niekolko
detailov o ktorych zatial re¢ nebola, ale tie spomenieme, ked ich budeme potrebovat alebo si ich
naStudujete v knizke, ked ich budete potrebovat vy. (Nedd mi znova nespomentf skveld knizku od
pana Pavla Herouta ,,UCebnice jazyka C*.) Vzhladom k tomu, Ze sa skutocne jednad o zaklady,
nasledujice ulohy maju preverif, nakolko su pevné.

Uloha ¢&.1: NapisSte program, ktory zo siboru ci sl 0.t xt precita redlne ¢islo (typ fl oat) a do
suboru dvoj nas. t xt zapiSe jeho dvojndsobok.

Uloha &.2: Napiste program, ktory skopiruje sibor vzor .t xt do suboru kopi a. txt a pri tom
vSetky malé pismend zmeni na velké.

Uloha &.3: Napiste program, ktory bude obsahovat funkciu voi d hvi ezdi cky(i nt a).Funkcia
ma vypisaf a hviezdiiek vedla seba a potom prejst na novy riadok. Tato funkciu
sedemkrat zavolajte z funkcie mai n s parametrami 1,3,5,7,5,3 a 1.

Uloha &.4: Napiste funkciu, ktord vypiSe riadok Srdecny pozdrav z funkcie. Zavolajte tito
funkciu z hlavného programu péftisickrat.

Uloha ¢&.5: NapisSte funkciu suci n(int a, int b, int *vys) ktord do premennej na ktoru

v s

ukazuje vys vlozi si¢ina x b.

Uloha &.6: Vytvorte desafprvkové pole premennych typu i nt a napliite ho prvymi desiatimi
neparnymi ¢islami.

Uloha &.7: Napiste funkciu, ktord ako parameter dostane smernik na prvy prvok desafprvkového
pola premennych typu i nt a vypiSe hodnoty vsetkych premennych, ktoré si delitelné
tromi. VyskuSajte jej funkénost na poli vyrobenom v predoslom priklade.

Uloha &.8: NapiSte program, ktory s pomocou funkcie scanf nacita z kldvesnice celé Cislo,
dynamicky alokuje pole i nt ov uréenej diZky a naplni ho prirodzenymi &islami 1,2,3,...

Uloha ¢&.9: NapiSte program, ktory sa ¢loveka opyta ako sa vola, nacita jeho meno z klavesnice a
potom ho pozdravi. Ak na vstupe dostane napr. Cypri an, napiSe Ahoj Cyprian!!!

Uloha &.10: Vyrobte si Struktiru pbod a definujte typ PBOD, ktory bude reprezentovaf bod
v priestore. (Struktira sa teda bude skladaf z troch intov x, y a z.) Deklarujte
Stvorprvkové pole PBCDov, inicializujte ho pri deklardcii a vypiSte jeho druhy prvok po
zlozkach na termindl.

Uloha &.11: Napiste program, ktory zisti, &i je zadané &islo prvo&islo.

Uloha &.12: NapiSte program, ktory vypiSe ¢isla od 1 do 100 ale miesto kazdého ¢isla delitelného
tromi a kazdého cisla, v ktorého zdpise sa nachddza trojka vypiSe hviezdicku.
(Rozhodnif o tom, ¢i bude vypisané ¢islo alebo hviezdicka musi program. RieSenia,
ktoré na termindl iba vychrlia refazce dopredu vyrobené programdtorom nebudu
uznané.)
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Uloha ¢.13: Napiste program, ktory vypiSe vSetky mozZnosti, ktorymi sa mdézu z deviatich Cisel
vyzrebovaf Styri rozne.
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