
1 Procedurálńı programováńı a strukturované

programováńı

Charakteristické pro procedurálńı programováńı je organizace programu, který
řeš́ı daný problém, do blok̊u (procedur, funkćı, subrutin). Původně jedno-
litý, a nepřehledný program, je rozděleńı úlohy na d́ılč́ı podúlohy, které jsou
implementovány v jednotlivých funkćıch. Každý procedurálńı programovaćı
jazyk má vnitřně implementované konstrukty pro proramové cykly (for cykly,
while cykly). Nav́ıc je zpravidla přidána možnost sestaveńı nových datových
struktur z vnitřně definovaných.

2 Datové typy v jazyce C

Základńı jednotou informace je bit, ta nabývá dvou hodnot 0 nebo 1. Prak-
ticky si realizaci bitu můžeme představit jako přeṕınač, kdy poloha on odpov́ıdá
1 a poloha off odpov́ıdá 0. V paměti poč́ıtače jsou bity organizovány do větš́ı
struktury obsahuj́ıćı 8 bit̊u. Tato jednotka je pojmenována byte.

Table 1: Datové typy v C
jmého datového typu velikost v bytech (B) obsah

char 1 znak
int 4 celé č́ıslo
float 4 č́ıslo s plovoućı desetinou čárkou
double 8 č́ıslo s plovoućı desetinou čárkou

3 Odvozené datové typy

Pomoćı konstrukce typedef

struct{<structure body>}<NAME>

můžeme odvodit vlastńı typy které obsahuj́ı v́ıce položek. Např́ıklad definu-
jme strukturu VECTOR.

typedef struct{float x,y,z; }VECTOR;}

V programu pak deklarujete, např., proměnnou v jako typ VECOR následně

1



VECTOR v;

K jednotlivým prvk̊um struktury pak přistupujet pře operátor tečka, tj.,
”.”. Pod́ıvejte se na následuj́ıćı př́ıklad

p.x=1.0;

p.y=2.0;

p.z=7.0;

4 Pole

Pro potřeby automatického zpracováńı v́ıce dat stejného datového typu se
dobře hod́ı pole. Pole je od ostatńıch proměnných odlǐsuje hranatými závorkami
za jménem proměnné. Napřiklad deklarujeme pole A o 10 prvćıch datového
typu int,

int A[10];

Jednotlivé prvky pole jsou od sebe odlǐseny intexem od 0 do 9, tj., prvky
výše deklarovaného pole A jsou

A[0], A[1], A[2], ... , A[9].

Takto jsem si ukázali deklaraci jednozorměrného pole. Pro př́ıpad dvourozměrného
pole je postup následuj́ıćı,

int B[2][10];

T́ımto př́ıkladem jsme deklarovali pole B které má 2 řádky a 10 sloupc̊u. U
v́ıcerozměrných poĺı postupujeme analogicky.

5 Funkce main

Ve svém programu můžete definovat ”bezpočet” funkćı. Mezi nimi však
muśı být jedna vyj́ımečná, která je volána systémem jako prvńı, je to funkce
main. Každá funkce se skládá z hlavičky obsahuj́ıćı vrácený datový typ,
název funkce a v kulatých závorkách argumenty funkce. V př́ıpadě funkce
main budeme použ́ıvat jej́ı hlavičku ve tvaru
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int main(int c, char *argv[])

kde je vidět, že vraćı hodnotu typu int, prvńım argumentem je počet argu-
ment̊u na př́ıkazové řádce, a jej́ım druhým argumentem je pole řetězc̊u ob-
sahuj́ıćı hodnoty argument̊u na př́ıkazové řádce. Uveďmě jednoduchý př́ıklad
programu v C.

6 Hello world

V této sekci uvád́ım sérii variaćı na př́ıklad HelloWorld. Začněme tou nej-
jednodušš́ı prvńı variantou

#include<stdio.h>

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

{

printf("Hello world\n");

return 0;

}

Na prvńım řádku je tzv. direktiva preprocesoru pro vkládáńı jiného
souboru. V tomto př́ıpadě je to soubor stdio.h, který obsahuje hlavičky ke
standartńım vstupně/výstupńım (I/0) fukćım. Na druhém řádku je hlavička
hlavńı funkce, funkce main. Tělo funkce je uvozeno kroucenými závorkami.
V těle funkce jsou dva řádky. Na prvńım řádku voláme funkci printfjej́ımž
argumentem je řetězec, který má být vytǐstěn na standartńı výstup (většinou
na obrazovku). Všimněte si, řádek je ujončen středńıkem(”;”). Středńık vždy
ukončuje řádek. Na druhém řádku je př́ıkaz return, kterým systém informu-
jeme o stavu ukončeného programu (zda proběhl vpořádku, pokud ne tak
jaká nastala chyba).

V daľśım př́ıkladu si ukážeme jak vytisknou na obrazovku počet argumen̊u
na řádce taky jednotlivé argumenty.

#include<stdio.h>

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

{

int i;

printf("Hello world\n");

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

3



{

printf("argv[%d]=%s\n",i,argv[i]);

}

return 0;

}

V tomto př́ıkladu přibylo několik nových řádk̊u. Nejprve si všimněte
deklarace proměnné (int i;). T́ımto řádkem jsme v paměti poč́ıtače stat-
icky alokovali 4 byty pro celoč́ıselnou proměnou i,která slouž́ı k indexaci
pole argv.Za voláńım př́ıkazu printfpřibyl cyklus for, ve které se bude
v každém kroku cyklu zvyšovat hodnota uložená v io jedničku (i++) a to
postupné od 0 až po hodnotu uloženou v proměnné c. V každém kroku
cyklu je volána funkce printf, která vytiskne na obrazovku hodnotu indexu
ia hodnotu argumentu argv[i].

7 Řešeńı kvadratická rovnice

Když zaṕı̌seme obecnou kvadratickou rovnici ve tvaru

ax
2 + bx+ c = 0 (1)

tak jej́ı řešeńı hledáme ve tvaru

x1 =
−b+

√

D

2a
(2)

x2 =
−b−

√

D

2a
(3)

kde je D diskriminant rovnice, jehož hodnotu urč́ıme z výrazu

D = b
2
− 4ac (4)

Před samotným programováńım muśıme provést analýzu úlohy. Jaké hod-
noty mohou nabývat parametry a,b,c. Jestli D může být libovolné č́ıslo, atp.
V našem př́ıpadě muśı být a! = 0 a D > 0(pokud hledáme řešeńı pouze v
prostoru reálných č́ısel). Výsledný program by mohl vypadat takto

#include<stdio.h>

#include<stdlib.h>

#include<math.h>

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

{
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float a,b,c,D,x1,x2;

if(nc==4)

{

a=atof(argv[1]);

b=atof(argv[2]);

c=atof(argv[3]);

if(fabs(a)>1.0e-8)

{

D=b*b-4.0*a*c;

if(D>0.0)

{

x1=(-b+sqrt(D))/(2.0*a);

x2=(-b-sqrt(D))/(2.0*a);

printf("x1=%f x2=%f\n",x1,x2);

}else{

printf("reseni neni v prostoru realnych cisel\n");

return -3;

}

}else{

printf("neni kvadraticka rovnice\n");

return -2;

}

}else{

printf("nedostatek argumentu\n");

return -1;

}

return 0;

}

.... daľśı text bude v brzku následovat :-) ....
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