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1. Tvorba programu — algoritmizace a programovani

A. Postup pri FeSeni problému

1. Analyza problému

2. Stanoveni podminek, za kterych ma program fungovat (druh pocitace, vstupni
data)

3. Sestaveni algoritmu — vytvofeni postupu feSeni — algoritmizace

4. Sestaveni programu — piepis algoritmu do zvolené¢ho programovaciho jazyka

5. Testovani (odladéni) programu

B. Definice a vlastnosti algoritmu
Je to postup feseni problému. Je to postup, jehoz realizaci ziskame ze zadanych  vstupnich

udaji po konecném poctu cinnosti, v konecném case spravny vysledek. Jedna se o teoreticky

princip feseni, algoritmus se muze objevit ale 1 v jakémkoli jiném védeckém odvétvi

Vlastnosti spravného algoritmu:

Elementarnost — algoritmus se sklada z kone¢ného poctu jednoduchych krok, které
jsou pro realizatora srozumitelné
Determinovanost — v kazdé fazi zpracovani musi byt ur¢en dalsi postup. Kazdy krok
algoritmu musi byt jednoznaéné a piesné definovan. Vzdy musi byt naprosto ptesné, co
a jJjak se ma provést, jak ma provadéni algoritmu  pokracovat.
Koneénost — ¢innost algoritmu skon¢i v redlném Case a v kone¢ném poctu kroki. Tento
pocet krokti mtize byt libovolné velky, ale pro kazdy jednotlivy vstup musi byt kone¢ny.
Rezultativnost — algoritmus dava pro stejné vstupni udaje vzdy stejné vysledky
Hromadnost — algoritmus musi byt pouzitelny pro vSechny ulohy stejného typu.
Algoritmus neteSi konkrétni problém, ale obecnou tfidu obdobnych problémd.
Efektivnost — algoritmus se uskute¢ni v co nejkratSim ¢ase a pii nejmensim poctu
¢innosti.

C. Moznosti zapisu algoritmu

Slovni vyjadieni — pouziva se pro skupinu lidi, kterd nemé programéatorské vzdélani.
Vyhodou je, ze se lze domluvit i s laikem. Nevyhodou je mald piehlednost.
Grafické vyjadreni — jednd z nejdokonalejSich forem zapisu algoritmu. Jsou to
symbolické, algoritmické jazyky, které se pouzivaji pro ndzorné zobrazeni algoritmu.
Jsou piehledné. Vyborné¢ se hodi k dokumenta¢nim tcelim. Nevyhodou miize byt, ze
jim laik nemusi rozumét. Jednd se o znacky (ovaly, obdélniky, kosoctverce,...).
Pocitacovy program — je to algoritmus zapsany v jazyce, kterému pocita¢ rozumi a

umi z ného vytvofit strojovy kod. Tomuto vyjadieni rozumi pouze programator, ktery
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umi konkrétni programovaci jazyk. Je napsany v jazyce, se kterym si pocita¢ poradi,

pokud je vybaven ptislusnym piekladacem. Piekladac je program, ktery umi pielozit

program napsany v programovacim jazyce, do strojového kodu.

Tabulka 1 - znacky vyvojového diagramu

Znacka Pfiklad
Koncovs N
Ras ) ( Start ) L quec
e ] P=P+1 [ y=sine0) |
pfifazeni |
Vstupinebo NagtiA  //  Tiskni A
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Znacka ’,_/—/"/‘ = //A>0 -
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| — - S—— + v
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spojka @, ®
D. Zpracovani programu v jazyce C
*H ﬁ'ﬁl ladéni
;‘;e rocesor e -
Editor a Linker Dehugger
Compiler

L F-087]
—[11s]

L

5,
Ay

spusténi

Zpracovani programu probiha v nékolika fazich. Nejprve je potieba v editoru napsat zdrojovy

soubor s ptiponou *.c. Déle ptichazi na fadu preprocesor, ktery byva soucasti piekladace, a

ktery dale zpracovava zdrojovy text a vklada hlavickové soubory, rozviji makra, atd. V dalsi

fazi compiler (piekladac) provadi pieklad upraveného zdrojového textu do relativniho kédu a

vytvoii soubor s piiponou *.obj. V této fazi nejsou jest¢ zndmy adresy proménnych a funkci.

Nasleduje sestavovani programu pomoci linkeru, ktery zajist'uje nahrazeni relativnich adres

adresami absolutnimi a provede odkazy na ptislusné knihovni funkce. Vysledkem této ¢innosti

je jiz spustitelny soubor s ptfiponou *.exe (pfipadné com). Debugger je ladici program, ktery

bezi zaroven se spusténym programem a hleda chyby, které nastanou pii béhu programu. Je
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také urceny pro krokovani programu a hledani chyb. Umoziuje sledovat béh programu fadek
po tadku a sledovat pfi tom hodnoty proménnych, registri nebo dokonce vybranych mist
\% paméti.
Béhem kompilace programu je potteba nejprve soubor ulozit. Néktera vyvojova prostiedi totiz

obsahuji kompilatory jazyka C i C++ (coz jsou do znacné miry rozdilné programovaci jazyky)
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2. Ridici struktury — vétveni

Vétveni obsahuje obvykle tii ¢asti. Prvni ¢asti je otazka, na kterou existuje kladna nebo zaporna
odpovéd’. Druhou casti je krok. Ktery se provede v ptipadé kladné odpovédi na otazku. Treti
casti je krok, ktery se provede v ptipadé zaporné odpovédi na otazku. Prvni Cast vétveni
(otazka) je povinna, zbylé dvé ¢asti jsou nepovinné. Pokud vSak soucasné chybi druhy i tfeti
krok, ztraci vétveni smysl. Rozlisujeme nékolik typt vétveni — alternativy:

A) Uplné

- +
podminka

V Uplném vétveni jsou zarazeny kroky pro kladnou i zapornou odpoveéd:

if (podminka) Prikaz 1;
else Prikaz 2;

Za klicovym slovem if nasleduje podminka povinné uzaviena do zavorek. Je-li podminka
pravdiva (nenulova), potom se provede Piikaz 1, je-li podminka nepravdiva (nulova) provede
se Prikaz 2.

Patti zde také ternarni operator — podminka ? prikaz _ano : prikaz _ne

B) Netplné

-

V neuplné alternativé jsou zarazeny kroky pouze pro kladnou odpovéed™:

If (podminka) Prikaz 1I;
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Za klicovym slovem if nasleduje podminka povinné uzaviena do zavorek. Je-li podminka
pravdiva (nenulova), potom se provede Ptikaz 1, je-li podminka nepravdiva (nulovd)
pokracuje se v programu dale.

C) Vnorené
Vnotené vétveni znamend, ze krok pro kladnou nebo pro zédpornou odpoveéd’ (nebo pro obé
odpovédi) je tvofen opét vétvenim, které se vnoii — vlozi do pivodniho vétveni:
If (podminka_1) Prikaz I;
else if (podminka_2) Prikaz 2, else Prikaz 3,
Za klicovym slovem if nasleduje podminka povinné uzaviena do zavorek. Je-li podminka 1
pravdiva (nenulovd), potom se provede Piikaz 1, je-li podminka 1 nepravdiva (nulovd)
nasleduje opétovné vétveni na zakladé podminky 2. Je-li podminka 3 pravdiva (nenulova),
potom se provede Ptikaz 2, je-li podminka 2 nepravdiva (nulova) provede se Prikaz 3.

D) Nékolikanasobné

selektor

+
hochota 1 4 hodnota 2 y hodnota 3
ph'k:‘ piikaz I piiksz I I piikaz I
I |

Y

V pripadé¢ vyhodnocovani slozitych vyrazi, které zptsobuji vétveni algoritmu do mnoha
riznych ¢asti, neni prili$ praktické pouzivat podminky, protoze je to nepiehledné. Daleko lepsi
je pouzit tzv. piepinac, ktery pohodlné rozdé€li algoritmus na libovolny pocet riznych odvétvi.
Hovoifime pak o vicendsobné alternativé — vicendsobném vétveni. Toto vétveni slouzi
k rozdéleni béhu programu do n¢kolika smért na zékladé celociselné hodnoty sektoru. Jako
selektor musi byt ordinalni datovy typ (char, int). Syntaxe vypada nasledovné:

switch (selector)

{

case hod_1: Prikaz P, break;

case hod 2: { prikaz QI; prikaz_Q2; break; }

case hod 3: { prikaz Rl prikaz R2; prikaz R3; break; }

// sekvenci prikazit uzavieme mezi slozené zavorky begin — end {}

default: prikaz DI1; break; //na poslednim radku nemusi byt break
/
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Ptikaz break zpisobi ukonceni provadéni piikazu switch. Za jeho absence by se provedly i
nasledujici prikazy az po break. Ptikaz default neni povinny. Provede se v piipad€, pokud
podmince nevyhovuje zadna z nabizenych hodnot. Pokud neni vétev default soucasti piikazu
switch a nenalezne shodu ani v jedné z dostupnych vétvi case, rozhodovani automaticky konci,

¢imz dochazi k opusténi celého rozhodovaciho ptikazu
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3. Ridici struktury — cykly

A. Typy a charakteristika cykla

Cykly pouzijeme vzdy tam, kde nastane potieba nékteré Cinnosti zopakovat. To, zda se
opakovani provede ¢i nikoliv, zavisi na vyhodnoceni ur¢ité podminky. Iterace oznacuje jedno
opakovani cyklu. Béhem jedné iterace cyklu jsou postupné zpracovany vSechny ptikazy z téla
cyklu. Cyklus pfijima rozhodnuti o tom, zda bude provedena dalsi iterace cyklu, ¢i nikoliv.
Toto rozhodnuti vétSinou vyplyva z vyhodnoceni podminky. RozliSujeme dva typy cykli —
iterace:

a) Cyklus s podminkou na za¢atku
b) Cyklus s podminkou na konci

ad 1) Cyklus s podminkou na zac¢atku - while

-

Pomoci cyklii realizujeme opakovani urc¢itého ptikazu v zavislosti na hodnoté podminky. Tento
cyklus testuje podminku pted samotnym provedenim téla. Z toho vyplyva, ze cyklus nemusi
probéhnout ani jednou. Cyklus se pouziva v ptipadé, pokud nevime, kolikrat v programu
probéhne. Ukon¢ovaci podminka tedy zavisi na néjaké akci (ptikazil) uvnitt téla cyklu. Obecné
tedy konstrukce while vypada:

while (podminka) // Hlavicka cyklu

Prikaz, // Télo cyklu

Vyraz tvorici podminku musi platit pro pokracovani cyklu. Bude-li podminka nepravdiva,
¢innost cyklu se konc¢i a béh programu pokracuje zpracovanim nejblizsiho ptikazu za cyklem.
Test na pravdivost vyrazu se provadi jesté pred zapocetim prichodu cyklem — miiZze nastat
situace, ve které vyraz neplati jiz pred prichodem a télo cyklu se nikdy nevykona. Ptikaz mize
byt i slozeny. Konstrukce cyklu while se slozenym télem cyklu vypada:

while (podminka) // Hlavicka cyklu

{ Prikaz 1, //Slozené télo cyklu
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Prikaz 2;

Prikaz n;

/

ad 2) Zvlastni forma cyklu s podminkou na za¢atku — for

Cyklus s podminkou na zacatku se mtize zapsat také pomoci klicového slova for. Pouziva se,
pokud pocet opakovani zname piedem. Jeho obecny zapis vypada takto:
for (start_vyraz, podminény vyraz, iteracni vyraz) Prikaz;
Start vyraz je vyhodnocen pouze jedenkrat, jesté pfed vyhodnocenim podminéného vyrazu.
Slouzi k inicializaci proménnych. Neni povinny a mize byt i vypustén. Podminény vyraz tidi
opakovani cyklu a je vyhodnocen jest¢ pred vykonanim ptikazu. Pfi neplatnosti podminky
nemusi byt pfikaz nikdy vykonén. I tento vyraz mtze byt vynechén. Cyklus s chybéjicim
podminénym vyrazem bude nekonecny. Iteraéni vyraz je vyhodnocovan po kazdém priichodu
cyklem. Muze byt vynechdn. Pii vynechani vSech tii vyrazt ziskdme nekonecny cyklus.
for ( S ) {//Télo cyklu }
Miuzeme se tomu vyhnout nadefinovanim proménnych v télu / venku cyklu a pfidani podminky
i=0;
Jor (., ;)
{

if (i==10) break;

i+t
/
Cyklus je fizen fidici proménnou. Jejim identifikatorem je nejcastéji i, j, k. Hodnoty fidici
proménné jsou omezeny pocateéni start vyraz a koncovou podminény vyraz hodnotou cyklu.
for (i=1 ; i<=N ; i++){// Télo cyklu Prikazy,}
Pokud je hodnota fidici proménné mensi nebo rovna koncové hodnoté, pak se vykona télo

cyklu, provede se navrat na zacatek cyklu, zvysi se hodnota fidici proménné o 1 (pfed kazdym

10 Maturitni otazky 2016 - Programovani



vypisem se podminka ovéiuje). Cyklus konci tehdy, kdyz fidici proménnd mi hodnotu vyssi

nez je hodnota koncova.

b) Cyklus s podminkou na konci — do while

&

| pfi‘k'az |

y

| prikaz |

-
podminka

Jinymi slovy, je to cyklus s podminkou na konci. Pouziva se v pfipadech, kdy vime, ze cyklus

musi byt proveden alesponi jednou, pficemz nemusime znat kolik opakovani piesné¢ bude.
Pokud program dospéje k cyklu, provede bez okolki vSechny ptikazy v jeho téle a potom narazi
na podminku. Pokud je tato podminka splnéna, program se vraci na zacatek téla cyklu a ten se
opakuje. V opa¢ném piipad¢ je cyklus ukoncen.
do{

telo cyklu
} while (vyraz);
Na rozdil od predchoziho cyklu, tento provede o jedno vypsani vice, protoze jesté nez dojde
k testovani podminky, télo cyklu je jednou provedeno. Jinak neni v podstaté na tomto cyklu

jiny vyznamny rozdil.

B. Prikazy break, continue

V cyklu for se break pouziva vétSinou v rdmci néjaké podminky. Kdyz na néj program narazi,
cyklus okamzité skonci, i kdyby podminka cyklu jesté platila. Mizeme jej pouzit ve vSech
typech cykla. Piikaz continue muize byt pouzit také v jakémkoli druhu cyklu a pokud je
proveden, prerusi pravé probihanou smycku cyklu. Udéla skok na konec cyklu a vynuti jeho
opakovani, cyklus se teda neukoncuje.

BREAK

inta =0,

while (true)

{
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System.Console. WriteLine(a),
a++;

if (a==3)

break;

CONTINUE
inty =0,
for (int x=1; x<101; x++)
{
if((x%7) ==0)
continue;
yH+;

/
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4. Datové typy a proménné v jazyce C a C++

Datovy typ urcuje pro proménnou:

1. Mnozinu piipustnych hodnot
2. MnoZinu operaci
3. Velikost paméti

Jazyk C je striktné typovy jazyk, kde musime vzdy kazdé proménné urcit nejen jeji nazev, ale
i typ. Pokud pouzijeme naptiklad celoCiselny datovy typ int, pak mlzem prohlésit, Ze se
hodnotami tohoto typu smi provadét vSechny zakladni aritmetické operace.

1. Rozdéleni datovych typt v jazyce C a C++

2. Deklarace jednotlivych datovych typi a charakteristika jejich vlastnosti

1) a) Jednoduché

vvvvvv

Tyto typy jsou ordinalni — hodnoty tohoto typu tvofi linedrné usporadanou mnozinu, kde
pro kazdy prvek je presné definovany piedchtdce i nasledovnik (z posledniho prvku dojde

k tzv. pfeteceni na prvni)

* Celociselné

o Short (16b), int (16b/32b dle typu CPU), long (32b), char (8b), bool
(true=1, false=0)

o Vjazyce C existuje nékolik celociselnych typu lisSicim se rozsahem
hodnot, které v nich lze uchovat. Jednotlivé rozsahy se daji zjistit aplikaci
operatoru sizeof a jsou ur€eny piekladaci. Vysledek je v bajtech.
Nejmensim typem, ktery je mozno reprezentovat cela Cisla je typ char,
ktery zabere v paméti jeden byte a pouziva se Casto k ukladani znakt. Ty
jsou pak v proménnych ulozeny jako ASCII kody znaki a lze s nimi i
nadale pracovat jako s Cisly.

* Realné

o Float (32b), double long (64b), double (80b)

o Redlné ¢isla jsou v jazyce C reprezentovany ttemi typy. Nejuspornéjsi
z nich, co se paméti tyce je typ float. Poté existuje jesté typ double. Pro
vEtsi prenosnost pak jesté slouzi long double.

* Typy bez hodnoty
o Void
o Nema definovany rozsah. Pfipady pouziti:
= Navratova hodnota funkce — funkce nema navratovou hodnotu void
main()
= Typ formalniho parametru funkce — funkce nemé zadné formalni
parametry int main (void)
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*  Vyctovy
o Enum (8b/ 16b/32b)
o Slouzi k definici seznamu symbolickych konstant, které jsou vétSinou
vzéajemné zavislé
o Cisluje se implicitné od nuly, ale lze je explicitng inicializovat
o Definice s typedef je nejvice pouzivana

typedef enum {
MODRA, CERVENA, ZLUTA, ZELENA

} BARVY;
BARVY x = MODRA;
typedef enum {
MODRA =5, CERVENA =8, ZLUTA, ZELENA = 15
} BARVY,; // ZLUTA bude mit cislo 9

1) b) Strukturované
Datovy typ obsahuje jeden nebo vice prvki. Rikame, Ze je homogenni, jsou-li prvky stejného
typu — pole, fetézec. Jsou-li prvky rtiznych datovych typt, fikdme jim heterogenni — struktura,
unie
* Pole a fetézec
o Pole je kolekce proménnych stejného typu, které jsou oznacovany
spole¢nym jménem. Pole v C jsou vyhradn¢ jednorozmérné.
o Retézec je jednorozmérmé pole znakli ukondené specialnim znakem ve
funkci zarazky = ukoncovaci nula — "\0”
Typ_promenne jmeno [cislo]; deklarace pole

char s [ SIZE]; - deKklarace Fetézce

* Struktura
o Struktura vam umozni spojit nékolik datovych typi do jednoho a pracovat
s nimi jako s celkem.
o Je mozné pristupovat k prvkiim a vytvaret strukturu v jiné strukture.
Struktury jsou velmi silnym néstrojem C pro zpracovani dat.

struct jmeno {

dat typ jmeno_polozky,
dat typ jmeno_polozky,

} promenne;
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*  Unie

o Syntaxe typu union je stejnd jako syntaxe struktury, az na to, ze misto
klicového slova struct se pouzije klicové slovo union. Vyznam
jednotlivych polozek je stejny. Jeho pouziti s konstrukei typedef také.

o Rozdil tu vsak je. A zasadni. Zatimco struktura si vytvoii pamét'ové misto
pro vSechny polozky, typ union zabira v paméti jen tolik mista, kolik jeho
nejvetsi polozka. Z toho také vyplyva, ze 1ze pouzivat v jeden okamzik jen
jednu polozku.

o Setii pamét

union jmeno {

dat typ jmeno_polozky,
dat typ jmeno_polozky,

} promenne;

*  Soubor
o FILE
o Soubor stdio.h obsahuje deklaraci typedef ve tvaru

Typedef struct { ... } FILE;

o Proménna fp je ukazatel na FILE a kompiléator zna detaily struktury tohoto

typu
FILE *fp;

1) c¢) Zvlastni datovy typ

¢ Ukazatel (pointer)

o Pointer, ¢esky ukazatel, je proménnd do které se ukladaji vyhradn¢ adresy
proménnych, funkci, ¢i obecnéji pamét'ovych blokti. Mohou byt spjaty
pouze s danym typem proménné. Mluvime pak o pointeru (ukazateli) na
dany typ (pointer na int, pointer na double...)

o Pointer na dany typ definujeme podobné¢ jako obycejnou proménnou.
Jediny rozdil je v pfidani hvézdicky pied nazev proménné

int *pi;

2) Definovani novych datovych typi pomoci typedef
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Ptikaz typedef je standartni piikaz C, diky kterému mizeme vytvaiet aliasy jinych datovych
typti pro zjednodusené pouziti

typedef int nahrada,

nahrada X;

typedef struct {

int a, b, c;} nahrada;

nahrada X;

Tato konstrukce pouze definuje novy datovy typ s nazvem nahrada, ale tento typ ma zcela
stejné vlastnosti jako typ int. Dale deklarovana proménna X je datového typu nahrada, ktery je

synonymem typu int.
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5. Proménné v jazyce C a C++

A. Charakteristika a deklarace lokalnich a globalnich proménnych

int x;

Proménné jsou pamétova mista pristupnd prostfednictvim identifikatoru. Hodnotu
proménnych mizeme béhem vypoctu ménit. Tim se proménné zdsadné odlisuji od
konstant, které maji po celou dobu chodu programu hodnotu neménnou - konstantni.
Proménné deklarujeme uvedenim datového typu, jez je nasledovan identifikatorem,
nebo seznamem identifikator, navzdjem oddélenych carkami. Deklarace konci
sttednikem. Datovy typ urcuje jeji velikost v paméti, mnozinu hodnot a mnozinu
operaci.

Proménné deklarované mimo vSechny funkce (tzn. i mimo main) jsou globalni.
Muzeme je pouzit kdekoliv v programu a jsou implicitné nulové.

Proménné deklarované ve funkcich nebo uvniti bloku se nazyvaji lokalni proménné.
Muzeme je pouzit v dané funkci ¢i bloku a jsou nenulové. Lokalni promeénnd vzidy
prebije proménou globalni! Pokud ji programator pouze deklaruje a neinicializuje,
pak jeji obsah muze byt jakykoliv. Bloky pfikazi jsou ohrani¢eny slozenymi
zévorkami { a }.

V jazyce C musi byt vSechny lokalni proménné deklarovany (nebo definovany) na
zacatku téla funkce, k niz patii. Toto omezeni je platné pouze pro jazyk C, ovSem

nikoliv pro dalsi jazyky, jako jsou C++ nebo C#.

// globdlni proménnda

int main() { int a; // lokdlni proménnd - uvnit? funkce main ()

{int b; // lokdlni proménnd. Jeji pilisobeni omezeno na blok.

} // zde jiZ proménnd b nelze pouzit

B. Typy charakteristiky a vyznam pamétovych trid v jazyce C

Pamétova tfida urcuje, kde bude proménnd v paméti ulozena, jakou bude mit

viditelnost a jakou zivotnost. Pamétové tiidy se zapisuji v nasledujicim formaétu:

nazev pam tridy datovy typ identifikator promeénné;

extern int a;
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Existuji tyto pamétové tfidy: auto, register, extern a static
1) AUTO
- Pamétova tiida je implicitn¢ pouzivana pro vSechny lokalni proménné. Jedna se o
poziistatek ze starSich verzi.
2) REGISTER
- Pouziva se pro lokalni proménné. Je alokovana do registru v CPU, neni-li v ném
misto, alokuje se do zasobniku. Nelze pouzit operator adresy & = neda se nacist.
Jelikoz tfida zvySuje rychlost pfistupu, pouziva se pro ¢asto pouzivané promeénné
(napf. fidici proménné cyklu).
3) EXTERN
- Implicitni pamétova tfida pro globalni proménné. Méa vyuziti pii oddéleném
prekladu. Je-li tfeba, aby dva ¢i vice moduld sdilelo tutéz proménnou v jednom
souboru, bude definovana proménna bez slova extern a ve vSech ostatnich zapiSeme
klicové slovo extern.
4) STATIC
- Jako globalni se pouziva pti odd¢leném prekladu. Globalni proménné pamétové tridy

static jsou viditelné pouze v modulu, ve kterém jsou definovany.
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6. Zdrojové a hlavickové soubory v jazyce C a C++

A. Stavba programu v jazyce C a C++

- Plati Ze v programu muizeme pracovat jen s tim, co prekladac uz zna. V C/C++ mame
k dispozici tzv. hlavickové soubory. Ty obsahuji vSechny informace, které prekladac
nezbytné potiebuje,aby mohl ptelozit volani knihovni funkce, pouziti knihovniho
objektu apod.

- Standardni hlavickové soubory v C++ jsou bez piipony, standardni hlavickové
soubory v jazyce C maji ptiponu .h. Pro uzivatelem definované hlavickové soubory
se zpravidla pouziva ptipona .h.

- Informace o zakladnich vstupnich a vystupnich proudech jazyka C++ jsou v
hlavickovém souboru iostream (ve starSich prekladacich se jmenoval iostream.h).
Aby je mél prekladac k dispozici, musime tento soubor vlozit do svého programu. K
tomu slouzi direktiva #include, za kterou v lomenych zavorkach < a > nasleduje
jméno souboru. Umoznuje vyclenit nekteré Casti zdrojového koédu programu do
zvlastnich soubort, které Ize opakované pouzivat.

- Standardni knihovna jazyka C a standardni knihovna jazyka C++ tradi¢né deklaruji
své funkce v hlavickovych souborech.

Struktura programu:
L hlavicka.h”
Hlavicka
Ptikazy preprocesoru (knihovny atd.) : #include<stdio.h>
Konstanty: #define N 10
Deklarace globalnich proménnych: int a,b;
Definice globalnich proménnych: int x=50;
Deklarace funkeci: int secti(int a, int b);
,,main.c”’
Hlavni funkce: void main (void)
Hlavni program: {
Definice lokanich proménnych: int a;
Télo programu
Konec hlavniho programu: }
fece.c”

Definice funkce: int secti(int a, int b)
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B. Stavba vlastniho hlavickového souboru
- Hlavic¢kové soubory obsahuji makra, hlavi¢ky funkeci, definice novych datovych typt
a globalni proménné. To vSe musi byt uvniti podminéného prekladu, ktery zamezi

vicenasobnému vloZeni obsahu hlavi¢kového souboru.

Podminény pieklad:

Slouzi k tomu, aby se hlavickovy soubor nevkladal vicekrat.

#ifndef SOUBOR A
#define SOUBOR_A
...hlavicky
#endif

C. Obvykla stavba soubori pri tvorbé trid

- Kdyz tvofim tfidu, deklaraci piSu do souboru s ptiponou .h, do .cpp pisu definici

(metody).
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7.

A.

Projekty

Projekty v programovacim jazyce C

Projekt je celek slozeny z nékolika modulii obsahujicich zdrojovy kod.

Projekty se zavadi, protoze nam zjednodusi praci tim, ze program rozdélime do vice
moduld a tim ho zpiehlednime. Zéaroven jsou také vyhodné, protoze provedeme-li
zmeénu jen v jednom modulu, nemusime kompilovat cely program, jak bychom museli
udélat pti zmeéné jediného zdrojového souboru, ale stac¢i zkompilovat pouze dany

modul. Tento fakt se nazyva odd€leny pieklad.

. Prace s vice moduly

V programu, kde chceme pouzivat proménné nebo funkce jiného modulu, jednoduse
includujeme hlavickovy soubor tohoto modulu.

Tim do programu vlozime vSechny informace, které jsou potiebné pro uspésny preklad.
Nakonec se prelozené soubory vSech pouzitych modult spoji linkerem do jednoho
spustitelného souboru.

Vétsina dnesnich piekladaci jiz ale pfimo podporuje praci s oddélen¢ piekladanymi
moduly (formou tzv. ,,projekti”), a tak se uzivatel o linkovani soubora vétSinou viibec

nemusi starat a staci mu pouze ptidat soubory modult do projektu.

Rozdil mezi vkladanim souborii a oddélenym prekladem:

a) VKkladani souboru

obrazek

= Vsechny soubory se vlozi do hlavniho souboru a ptekladaji se spolecné
= Musi se zbytecné prekladat i soubory, které nebyly zménény
b) Oddéleny pieklad = prace s moduly

obrazek

= Vyhodné pii rozséhlejSich programech a moznost prace vice

programatort
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=  Po prekladu jsou pak vzniklé soubory (moduly) spojeny do jednoho
programu tzv. linkerem
= Pfi dalsich ptekladech jsou jiz kompilovany pouze ty soubory, ve

kterych skutecné doslo ke zméné, coz cely proces zna¢n¢ urychluje

. Spojovani a preklad programu

Oddéleny preklad znamena, ze se kazdy soubor pielozi zvlast, vznikne vice .obj
soubort a ty se spoji do jednoho programu pomoci linkeru.
Vyhodou je, ze stac¢i prekladat pouze soubor, ktery se zménil a pfi praci v tymu lze

pouzit jen .obj soubor, ¢imz se zabrani napt. nechténé modifikaci cizich kodu.
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8. Struktura, union, vyéet v jazyce C

A. Struktura

- Je heterogenni datovy typ (je slozen z libovolného poctu prvki riznych datovych typi)

- Struktura vdm umozni spojit nékolik datovych typt do jednoho a pracovat s nimi jako
s celkem.

- Je mozné pristupovat k prvkiim a vytvaret strukturu v jiné struktufe. Struktury jsou
velmi silnym nastrojem C pro zpracovani dat.

Definice

1. Struktura neni pojmenovana, neda se vyuzit dale v programu, lze pouzivat pouze

definované proménné.
struct {
int vyska;
float wvaha;
} pavel, honza, karel;

2. Struktura je pojmenovana, da se vyuzit dale v programu

struct miry {
int vyska;
float wvaha;
} pavel, honza, karel;

3. Ptedchozi zptsob, kdy je oddélena definice struktury od definic proménnych. Lze

vicekrat definovat proménné
struct miry {
int vyska;
float vaha;
bi
struct miry pavel;
struct miry honza, karel;

4. Definice struktury jako novy datovy typ pomoci ptikazu typedef, k definici

proménnych neni potieba klicové slovo struct
typedef struct {
int vyska
float wvaha;
} MIRY;
MIRY pavel, honza, karel;

5. Definice pomoci typedef, kdy je struktura pojmenovana, pouziva se, kdyz struktura

odkazuje na sebe sama
typedef struct polozka {
int hodnota;
struct polozka *dalsi;
} POLOZKA
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Pouziti
- Pfistup k prvkiim pomoci teckové notace

Pavel.vyska = 186;

- Pole struktur

MIRY 1ide[100]; //definice
Lide[50] .vyska = 176; //pristup

- Je mozné pracovat s celou strukturou najednou (honza = pavel — kopie celé struktury
najednou)

- Pole ve struktuie

typedef struct {
int pole[10];
} STR_POLE;
STR_POLE x;
x.pole[l] = 5;

- Pointer na strukturu
o Pfi praci se strukturou ve funkci

o Pfi praci se strukturami v dynamické paméti
typedef struct {
char jmeno[30];
int rocnik;
} STUDENT;
STUDENT s, *p s;

- Pfistup k dynamické struktuie

s.rocnik = 3; //pomoci jména struktury
(*p_s) .rocnik = 4; //pomoci pointeru;
p_s->rocnik = 4; //pomoci pointer jednoduSeji

- Inicializace struktury
MIRY a = {190, 84.3};
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B. Union

Syntaxe typu union je stejna jako struktury az na to, Ze misto klicového slova struct se
pouzije klicové slovo union. Vyznam jednotlivych polozek je stejny. Jeho pouziti
s konstrukci typedef také.
Rozdil tu vSak je. A zasadni. Zatimco struktura si vytvoii pamét'ové misto pro vSechny
polozky, typ union zabira v paméti jen tolik mista, kolik mé nejvétsi polozka. Z toho
také vyplyva, Ze lze pouzivat v jeden okamzik jen jednu polozku.
Setii pamét
typedef union {
char c;
int I;
float £
} TEST;

Union neposkytuje informaci o prvku, ktery do n¢j byl naposledy ulozen

C.Enum

Slouzi k definici seznamu symbolickych konstant, které jsou vétSinou vzajemné zavislé

typedef enum {

MODRA, CERVENA, ZELENA, ZzZLUTA
} BARVY;
BARVY x = MODRA;

Cisluje se implicitng od nuly, lze explicitng inicializovat (vzdy by se méli inicializovat
vSechny prvky)
typedef enum {
MODRA = 5, CERVENA = 8, ZELENA, ZLUTA = 15
} BARVY; //ZELENA bude mit &islo 9
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9. Operatory v jazyce C a C++

Operand je hodnota, se kterou pocitame (konstanta, proménnd, vysledek funkce). Operator

urcuje operaci, kterou hodlame provést s operandem nebo operandy.

A. Rozdéleni operatori

1. Podle funk¢nosti operatorii — aritmetické, logické, relacni, ptitazovaci, bitové,
operatory bitového posuvu, pristupové, oddélovaci

2. Podle poctu operandli — unarni, binarni, ternarni

Arita operatoru udava pocet jeho operandd, ¢ili pocCet vyrazil, se kterymi se dand operace
provadi. V jazyku C mame k dispozici operatory unarni (tj. s aritou 1), bindrni (tj. s aritou 2) a

jeden ternarni operator (tj. s aritou 3).

Unarni operatory

e +a, -a Unarni plus a minus (uréuje znaménko ¢isla)
e la Logicka negace (vysledek TRUE nebo FALSE)
e *a Dereference (ziskani hodnoty objektu dle adresy = pointer)
* &a  Reference (ziskani adresy objektu)
* ~ Bitova negace (~00000101 je 11111010)
* sizeof() Operator pro ziskani délky objektu nebo typu
* (typ) Pretypovani
* at++,a—Inkrementace a dekrementace
o ++vyraz — Inkrementace pied pouzitim
» Vyraz je nejprve zvétSen o 1 a pak je nova hodnota vracena
jako hodnota
o vyraz++ - Inkrementace po pouZiti
* je vracena pivodni hodnota vyrazu a pak je vyraz zvétSen o 1

inti=o,j;
j =+ Nj=1,1=17
j=itt; //j=17,1=38

Binarni operatory

¢ <>;<=;>=;==;!=;+;-;%;/-udéleni rozhoduje typ operandu (je-li alespon
jeden z nich typu float bude déleni realné)

* % - zjisténi zbytku po celociselném déleni (modulo)

¢ && -logické AND

® == _710Vhost
* = pfifazeni
e !=_nerovnost
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Ternarni operator
Nejcastéji vyuzivany u podminéného operatoru, ktery se nejéastéji pouziva pro zkraceni zapisu
vyhodnocené podminky.

(podminka) ? pravda : nepravda

B. Priorita operatori
Priorita stanovuje, ktera ¢ast vyrazu se vyhodnoti diive a ktera pozdé&ji. Pro kazdy typ operatoru

je presné¢ urCeno, v jakém potadi se budou vyhodnocovat jeho operandy. Prioritu
vyhodnocovani udava tabulka preferenci. Rada operatorti ma stejnou prioritu vyhodnocovani.
Pokud se na jedné trovni vyrazu vyskytuje vice operatora téze priority, jsou prislusné operace

vyhodnocovany podle jejich asociativity zleva doprava nebo zprava doleva.

Z dtvodi vyhnuti se chybam v priorit¢ vyhodnocovani je lepsi vzdy pouzivat zavorky!
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10. PretéZovani operatoru

A. Pravidla pro pretéZovani operatoru

* Nelze pfetizit operatory ::, ?,:,.,.*, sizeof

* Nelze definovat nové operatory (napft. vzit znak @ a definovat jej jako
operator)

* Nelze ménit obecné charakteristiky operatorti — pocet operandu, prioritu

* Nelze ménit definici operatord pro standartni datové typy

B. PretéZovani operatori bez tiid

1. Ve strukturach
Priklad (s¢itani komplexnich cisel):

typedef struct int main()
{ {

int re,im; KOMPLEX x,y,z;
}KOMPLEX; X.re=2; X.im=3;

y.re=4; y.im=5;

KOMPLEX operator+( KOMPLEX a, KOMPLEX b) 7=xty;
{ printf(“%d+%d i,
Z.re,z.im)

KOMPLEX pom; return 0;

pom.re = a.re + b.re; }

pom.im = a.im + b.im;

return pom,
b

z = operator+(x,y);

C. PretéZovani operatoru pro tridy

» Pfi pretézovani operatori pro tfidy musi operatorska funkce pracovat s atributy,
které jsou vétSinou privatni

* Pro pfetéZovani operatort ve ttidach piSeme operatorska funkce jako metody
tridy

* Pokud operatorska funkce neni metodou tfidy, musi se definovat ve tfid¢ jako
friend

o Mohou pak pracovat s privatnimi atributy, ale musi byt jako metody
volany (tzn. Pro dany objekt)
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Pratelé (friends)
* Obchazeji pravidla piistupovych prav k ¢lenskym datiim ttidy
* Maji plnd pfistupova prava ke vSem c¢lentim dané ttidy, 1 kdyZ jimi nejsou
* Mohou byt jednotlivé funkce, metody jinych tiid nebo u celé tiidy
* Oznacuji se slovem friend
* Nemohou pracovat s ukazatelem this

1. PretéZzovani unarnich operatoru (1 operand)

MIMO TRIDU(FRIEND):

Definice: typ operator@)(operand)

Volani: operator@(operand) nebo zkracen¢ @operand

class KOMPLEX{
private:
int re,im;
public:
KOMPLEX(int r,int 1) {re=r; im=1}
void vypis() { if (im<0) cout << re << im << “i* << end];

friend bool operator! (KOMPLEX a);

bool operator! (KOMPLEX a){
if(a.re==0 && a.im==0)
return true;

else return false;

b

int main()

{
KOMPLEX prvni(0,0);
if(!prvni)
{

cout << “Komplexni cislo*;

Maturitni otazky 2016 - Programovani

29



prvni.vypis();

cout << “je nulove* << endl;

}
JAKO METODA UVNITR TRIDY:

Definice: typ operator@)()

Volani: operator@() nebo zkracené @operand

class KOMPLEX{
private:
int re,im;
public:
KOMPLEX(int r,int 1) {re=r; im=i;}
void vypis () {if (im<0) cout << re << im << “i* << end];

KOMPLEX operator-() {return KOMPLEX(-re,-im)};

s
int main()
{
KOMPLEX prvni(2,3), druhe(1,1);
prvni.vypis();
druhe=-prvni; / NEBO druhe=prvni.operator-();
druhe.vypis();
b

2. Pretézovani binarnich operatoru (2 operandy)

MIMO TRIDU(FRIEND):

Definice: typ operator@(opl, op2)

Volani: operator@)(operand1, operand2) nebo zkracené operand1@operand2

class KOMPLEX
{

private:
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int re,im;
public:
KOMPLEX(int r,int 1) {re=r; im=1;}
friend KOMPLEX operator+ (KOMPLEX a, KOMPLEX b);
s
KOMPLEX operator+ (KOMPLEX a, KOMPLEX b){return
KOMPLEX(a.retb.re,a.im+b.im); }

int main()

{
KOMPLEX prvni(2,3), druhe(1,1), treti(0,0);

treti=prvni+druhe; // nebo treti=operator+(prvni,druhe);

JAKO METODA UVNITR TRIiDY:

Definice: typ operator@(op2)

Volani: operandl.operator@(operand2) nebo zkracen¢ operand1@operand2

class KOMPLEX
{
private:
int re,im;
public:

KOMPLEX(int r,int 1) {re=r; im=i;}
KOMPLEX operatort(KOMPLEX b) {return KOMPLEX(ret+b.re,
im+b.im); }

friend KOMPLEX operator- (KOMPLEX a, KOMPLEX b);

KOMPLEX operator-(KOMPLEX a, KOMPLEX b)
{ return KOMPLEX(a.re-b.re, a.im-b.im); }
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int main()

{
KOMPLEX prvni(2,3), druhe(1,1), treti(0,0);
treti=prvni+druhe;  // NEBO treti=prvni.operator+(druhe)
treti=prvni-druhe; // NEBO operator-(prvni,druhe);
b
P Nas datovy typ nebo tiida
11 U 7 jsou proménné nebo objekty
N je celé ¢islo
Priklady deklaraci pretiZenych operatori metodami
tl +t2 T operator+(const T &t2) const;
i+tl nelze, prvni operand musi byt typu T, fe§ime pomoci funkce friend
t1+i T operator+(const int 1) const;
tl1 +=12 T& operator+=(const T &t2);
tl +=i T& operator+=(const int 1);
-t1 T operator- () const;
++tl T& operator++(); //preinkrementace
t1++ T& operator++(int 1); //postinkrementace
t1<=t2 bool operator<=(const T &t2) const;
t1!=i bool operator!=(const int i) const;
tl =t2 T& operator=(const T &t2); //ptitazeni
vystup nelze, prvni operand musi byt typu ostream, ne T nutno fesit pomoci friend
funkce
vstup nelze, prvni operand musi byt typu istream, ne T nutno feSit pomoci friend
funkce

32 Maturitni otazky 2016 - Programovani



t1 +t2
i+tl
tl+i
tl1 +=12

tl +=i

++t1
tl1++

tl <=1t2
t1!=i
vystup

vstup

11.

Priklady deklaraci pretiZeni operatoru friend funkcemi

T operator+ (const T &tl, const T &t2);

T operator+ (const int 1, const T &tl);

T operator+ (const T &tl, const int 1);

T& operator+= (T &tl, const T &t2);

T& operator+= (T &tl, const int 1);

T operator- (const T &tl);

T& operator++ (T &tl); //preinkrementace
T& operator++ (T &tl, int 1); //postinkrementace
bool operator<=(const T &tl, const T &t2);

bool operator!=( const T &tl1, const int 1);
ostream& operator<< (ostreamé& os, const T& t1);

istream& operator>> (istream& is, T& tl);

Funkce v jazyce C a C++
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12. Cinnost preprocesoru v jazyce C

A. Charakteristika ¢innosti preprocesoru

- Preprocesor zpracovava hlavickové soubory, rozviji makra, nepropousti komentare a
umoznuje provadét podminény pieklad zdrojového textu. Preprocesor predchazi
prekladac. Preprocesor zpracovava vstupni text jako text, provadi v ném textové zmény

a jeho vystupem je opét text. Preprocesor ptijima nasledujici direktiva:

#define #elif #else #endif
#error #if #ifdef #ifndef
#include #line #pragma #undef

Direktiva preprocesoru neni piikaz jazyka C. Neukoncujeme ji proto stfednikem. Direktiva
preprocesoru musi byt vzdy uvozena znakem #. Kazdéa direktiva musi byt na samostatném
radku zdrojového kodu. Muze ji predchazet libovolny pocet bilych znaki a musi byt ukonéena
prechodem na novy fadek. Na jednom fadku nemohou byt dvé direktivy nebo zaroven direktiva

a prikaz.

B. Tvorba maker, srovnani makra a funkce

V programech se vyuzivaji velice ¢asto a to proto, ze zbavuji programy tzv. Magickych cisel.
Tzn. Konstant, které se bez vysvétleni objevuji v programu. VétSinou jsou konstanty pouzity
na zacatku programu a jejich rozumné pouziti zvysuje Citelnost zdrojového kodu. Oproti
funkcim maji také vyhodu Setfeni paméti.

Makra bez parametri:

* Velka pismena
* Pro symbolické konstanty (PI)

#define PI 3.14159 //definice

#fundef PI //rudeni definice

#define AHOJ printf (,AHOJY); //i toto lze
Makra s parametry

* Malé pismena
* Muze mit vice parametra

#define mocnina (x) ((x)*(x))

//volani
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A = mocnina (x+2);

C. Podminény preklad

Slouzi k tomu, aby se hlavickovy soubor nevkladal vicekrat.

#ifndef SOUBOR A
#define SOUBOR A
#include <header.h>

#fendif

D. Hlavi¢kové soubory

Hlavickové soubory jsou v jazyce C urCeny pro vSechny definice, které ve vysledném

prelozeném programu nezabiraji zadné misto. Jedna se obvykle o definice maker, symbolu,

vkladani dalSich hlavickovych souborti a podobné. Obsahuji vSechny informace, které

prekladac nezbytné€ potiebuje, aby mohl ptelozit volani knihovny funkce, pouziti knihovniho

objektu apod. Standardni hlavickové soubory v C++ jsou bez ptipony .h, standardni hlavickové

soubory v jazyce C maji ptiponu .h. Standardni knihovny jazyk C a standardni knihovna jazyka

C++ tradi¢n€ deklaruji své funkce v hlavickovych souborech.

#include <header.h> //vloZeni hlavickového souboru primdrné v C

Vlastni hlavickovy soubor

Vlastni knihovna musi byt ve stejném adresafi jako program. Vyuziva se zde podminény

preklad, aby se nevkladal vicekrat.
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13. Pointery v jazyce C a C++

A. Deklarace, charakteristika a vyuziti pointera

¢ Pointer je statickd proménnad, jejiz obsahem je adresa v pamétovém prostoru

* Je nutna alokace paméti nebo pfifazeni adresy jiz existujici paméti

*  Nulovy pointer NULL — pro oznaceni, Ze pointer nikam neukazuje

* Adresu pointeru v ptikazu printf vypiseme pomoci formatovaciho znaku %p

* Operator reference & - slouzi k ziskani adresy proménné

* Operator dereference * - slouzi k ptistupu k obsahu, ktery je uloZzeny na adrese, kde
ukazuje pointer (zapsani nebo ptrecteni hodnoty)

Int *p, c¢islo = 4, x;
*p = 3; //nelze, protoze pointer md uloZenou ndhodnou adresu
P = &Cislo; //p obsahuje adresu proménné c¢islo
X = *p; //precteni hodnoty, x = 4
*p = 140; //z4pis hodnoty, c¢islo se ted rovna 140, ale x Jje
stale 4

B. Dynamické pridélovani paméti v C a C++
Dynamické ptidélovani paméti znamena ptidélovani paméti az za chodu programu. Timto
zpusobem lze napf. fesit problémy, kdy hodlame v ramci naseho programu pouzit pole, jehoz
velikost ma byt urcena az pti provadéni programu a nikoli jiz za ptekladu, Dynamickou pamét’
pridélujeme z haldy. Velikost hlady je v principu dana dostupnou (v daném okamziku

nevyuzitou) ¢asti paméti RAM. Velikost haldy mize byt ovlivnéna i nastavenim kompilatoru.

Alokace paméti

JAZYK C

Int *p;

P = (int*)malloc(sizeof (int) *pocet prvku);
*p = 50;

Free (p);

P= NULL; //zakotveni
JAZYK C++

Int *p;

P = new int[pocet prvku];
*p = 50;

Delete [] p;

P = NULL; //zakotveni
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Funkce malloc() je funkce, kterd alokuje pamét'ovy prostor v haldé. Jejim parametrem je pocet
bytd potiebny pro alokaci. Ten jsme zjistili operatorem pro zjisténi velikosti datového typu
sizeof(). Jelikoz funkce malloc() vraci ukazatel na datovy typ void (genericky poiter na
libovolny datovy typ) je nutné tento pointer pretypovat pomoci operatoru pietypovani

(datovy typ*). Nesmime zapomenout odalokovat pamét’.

C. Pointerova aritmetika

Vyuziti: Pointerovou aritmetiku pouzivame k pfistupu jednotlivych prvkam pole

*(p+2)
pl2] hodnota
p

> v

A A

adresa

&p[0]  &p[2]

p p+2
p+0

Soucet (rozdil) pointeru a celého ¢isla

Vysledek bude adresa n-té¢ho prvku za (pted) pointerem

ukazatel ukazatel + 3

Rozdil dvou pointeri:
Ma smysl pouze tehdy, pokud ukazuji na stejny celek paméti. Tento rozdil vraci pocet

polozek mezi nimi.

ukazatel-3 ukazatel

Porovnani dvou pointeri:
Ma smysl pouze tehdy, pokud ukazuji na
stejny celek paméti a jsou stejného typu. ukazatel2 > ukazatel1

P , v v ... ukazatel1 ukazatel2 kazatel2 I= ukazatel
Tento rozdil vraci pocet polozek mezi nimi. ukazatel2 I= ukazate
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D. Pointery a funkce
Int pocty(int a, int b);
Int main ()
{
Int x =5, y =3, s;
S = pocty(x,vy); //skuteéné parametry
Printf (,Soucet je %dY, s):;
Return O;
}
Int pocty(int a, int b) //formalni parametry
{
Return (a+b) ;
}
Skute¢né parametry piedaji hodnotu formalnim parametrim. Po skonceni funkce konci
platnost lokalnich proménnych funkce pocty — jsou odalokovany. Pomoci return mizeme

vracet jen jednu hodnotu! NELZE: return(a+b, a-b);

Pointery vyuzivame ve funkcich, pokud chceme, aby ﬂ n n m

funkce vracela vice nez jednu hodnotu.

Int pocty(int a, int b, int *c) {
*c = a-b;
Return (a+b) ;

}

Int main () {
Int x =5, y =3, s, r;
S = pocty(x,y,&r);
Printf (,,Soucet je %d“, s);
Printf (,,Rozdil je %d, r);
Return 0;}
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14. Jednorozmérné pole v jazyce C

* Pole je usporddand mnozina hodnot stejného datového typu, tj. homogenni
strukturovany datovy typ
* Prvky pole jsou indexovany od nuly
¢ Tésny vztah s pointery (umoznuje kouzla)
A. Deklarace a charakteristika statického pole
* V dob¢ prekladu musi byt znam pocet prvki pole
Deklarace

Int p[5];

NANNN

Vytvoii pétiprvkové pole celych Cisel a pointer p, ktery ukazuje na toto pole (obsahuje adresu
prvniho prvku pole). Ve se nachazi na zasobniku. Pointer p je staticky a po cely béh

programu neménny!

K jednotlivym prvkiim pole pfistupujeme pomoci indext. Jazyk C vzdy indexuje od nuly a

nekontroluje meze pole.

Int polel[4] {8,2,4,3}; -Polesemuze pii deklaraci inicializovat — naplnit.

Int pole [] {10,20,30}; - Prekladac vytvofti tiiprvkové pole podle poctu hodnot
v zavorce.

Int a;

Float pole[a]; - Nelze provést, protoze v dob¢ piekladu nezndme hodnotu proménné a
nevime, kolik prvki je potfeba alokovat.

PlInéni pole

Int p[3];

P[0]=10;

Scanf (,%d™, &p[1]1); //15

Srand (time (NULL) ) ;
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P[2]=rand()100; // t¥eba se vygeneruje 55
P[3]=8;

Zapise hodnotu na nevyalokované misto v paméti — C nekontroluje meze pole

101555 5

Kopirovani prvki pole
char al[ ]={‘a’, ‘e’, ‘i’, ‘o', ‘u’, ‘y'}, bl6];

for (i1i=0;1<6;1i++)

blil=alil;
(ale|ifofuly
(alefiloluly]
Vypis pole

Float a[5]={0,2,4,6};
For (1i=0;1<5;1i++)
Printf (,, %f“,ali]):
B. Deklarace a charakteristika dynamického pole
* Pfi deklaraci musime znat jen datovy typ prvki pole
* Nemusime znat pocet prvku
¢ Prvky musime alokovat a odalokovat sami
Int *p;
Vytvoii pointer na celé ¢islo a je jen na nas, jestli bude ukazovat na jedno ¢islo nebo na celé
pole. Prace se statistickym a dynamickym polem je stejna. Rozdil je v alokaci a odalokaci pole
a jeho umisténi v paméti.

halda

[

p

zasobnik
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halda

III
Int a[5], *p;

P=(int*)malloc(sizeof (int) *5); p J
&pl[0]
]
Free (p); lgafo) —® [ [0
P=NULL;

zasobnik
C. Tridici algoritmus
* Pouzivaji se pro rychlejsi vyhledavani a piehlednost
Zikladni druhy
* Razeni vybérem (vybere se jedna polozka a umisti se na konec)
¢ Razeni vkladanim (vybrana polozka se umisti na konkrétni misto)
* Razeni zaménou (dvé polozky se prohodi)
¢ Razeni slu¢ovanim (rozdéleni na vice &asti, kazda &ast se tfidi samostatné a nakonec se
casti slouci tak, at’ je 1 vysledek sefazen)

Pi‘ehled béZnych univerzalnich algoritmi razeni

Nazev Metoda fazeni
Anglicky Cesky
Bubble sort Bublinkové fazeni Zameéna
Heapsort Razeni haldou Halda, zaména
Insert sort Razeni vkladdnim Vkladani
Merge sort Razeni slu¢ovanim Slucovani
Quicksort Rychle tazeni Zameéna
Selection sort Razeni vybérem Vybér
Hell sort Shellovo fazeni vkladani
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Bubble sort

Je nasledujici
nrvek vEt?

. NE

zaméh prvky

[ >

A 4

Posuii se na
dal3i prvek

#define MAX 5
Inz i,3,a,pole[MAX]={8,5,9,3,1};
For (3=0;j<MAX-1; j++)
{
For (i=0;i<MAX-1;i++)
{
If (pole[i]>pole[i+1])
{
A=pole[i];
Pole[i]=pole[i+l];

Pole[i+1l]=a

D. Pole jako parametr funkce
Vytvafime-li funkci pro zpracovavani pole (napf. pro zjisténi maximalni hodnoty nebo pro
uspotadani pole), posilame do funkce toho pole jako jeji parametr. Je-li pole parametrem

funkce, predava se do funkce jen adresa pole — adresa prvniho prvku pole, ne celé pole. Jde

42 Maturitni otazky 2016 - Programovani



tedy o parametr volany odkazem. To znamenad, ze jakakoliv zména zptisobena v poli ve funkci,

v poli ziistane 1 po skonceni této funkce.

Obecny zapis hlavicky funkce, jejiz parametr je statické pole takovyto:

Dat_typ id_fce(dat_typ pole[], int pocet,...)

Hlavicka funkce, jejiz parametr je dynamické pole se zapisuje obdobné:

Dat typ id_fce(dat_typ *pole, int pocet,...)

Z téchto zapist je ziejmé, ze je nutné zavést jak parametr funkce taky celociselnou proménou

pocet, kterd uchovava informaci poc¢tu prvki pole a slouzi tak pro kontrolu mezi.

Volani funkce v hlavni ¢asti programu se provadi takto:

Id_fce(pole,pocet,...);
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15.

16.

17.

Vicerozmérné pole v jazyce C

Znaky a retézce v jazyce C a C++

Soubory v jazyce C a C++
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18. Hlavni rysy a rozdily jazyku C a C++

A. Historie a vyvoj jazyki C a C++
Historie jazyka C

*  Vznik 1972

* Je univerzalni programovaci jazyk pro vSechny operacni systémy a procesory

* Ma tsporné vyjadfovani, programy jsou lehce ptenositelné

* Vychéazi z néj dalsi programovaci jazyky (C++, Java, PHP apod.)

* Vyvinuli jej Ken Thompson a Dennis Ritchie pro potteby OS UNIX

* Vyvinul se z nizSich programovacich jazykt Frotran, Assembler, CPL, BCPL,
B.

¢ Dualni povaha:
o Jako strukturovany jazyk vysoké tirovné — lze v ném vytvofit vlastni

datové typy a uzivatelské aplikace

o Jako Assembler nizké urovné — Ize v ném tvotit OS, kompilatory apod.

Historie jazyka C

*  Vznik 1983

¢ Je objektové orientovany programovaci jazyk

* Byl vyvinut v Bellovych laboratofich AT&T pocatkem 80. let rozsifenim
jazyka C, zachovana kompatibilita s jazykem C, ne vSak striktné.

e Zakladnim krokem od C k C++ bylo zavedeni tfid, coz otevielo cestu do svéta

OOP.

B. Strukturované programovani, OOP
Strukturované programovani
Program je chapan jako jedna funkce obsahujici vstupni parametry majici jediny
vystup. Tato funkce pak muze byt dale rozlozitelnd na podfunkce. Popisuje
program pomoci posloupnosti ptikazl a urcuje presny postup — algoritmus — jak
danou ulohu fesit.
Objektoveé orientované programovani
Kombinuje strukturované programovani s vykonnymi novymi koncepty — objekty,
které dovoli program organizovat mnohem efektivnéji. Kazdy objekt je samostatny
a nezavisly, obsahuje svoje instrukce a data. Umozinuje dekompozici problému na

zakladni prvky a také praci s rozsahlej$imi programy.
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C. Rozdily jazyka C a C++

1.

Nazvy zékladnich souborti

Zdrojové soubory v jazyku C++ maji pfiponu cpp. U hlavickovych soubori se
vétSinou poziva piipona .h stejné jako v jazyku C.

Novy datovy typ bool

V jazyku C++ byl zaveden novy datovy typ bool. Jedna se o logicky datovy typ,
ktery mize nabyvat hodnot true a false. Ve skutecnosti se za témito klicovymi slovy
schovavaji celoc¢iselné hodnoty 1 a 0.

RozliSovaci operator

Unarni operator :: (Ctyitecka) umoznuje pracovat s globalnimi jmény, kdyz jsou

zastinéna lokalnimi deklaracemi.

int k=5;
void main () {

int k=3;

printf (“%d %d%, ::k, k); //vypise: 5 3
}

::k je odkaz na globalni proménnou

Deklarace proménnych

Zatimco v jazyku C je nutné deklarace uvadét vzdy na zacatku bloku, v C++ je
muzeme umistit, kde zrovna pottebujeme. Jejich platnost pak konci s koncem bloku,
ve kterém jsou deklarovany. Pokud tedy za timto blokem deklarujeme proménnou
se stejnym nazvem, jedna se jiz 0 novou proménnou a jeji obsah uz s obsahem minulé
proménné nema nic spolec¢ného.

Implicitni hodnoty parametrti funkci

Zatimco v jazyku C jsme museli pfi volani funkce vzdy uvadét hodnoty vsech
parametri, v jazyku C++ mulzeme parametrim prifadit implicitni (vychozi,
prednastavené) hodnoty.

Predavani parametrti funkci referenci

Pouziva se zde operator & jako

. . volid zamen (float &a, float &b);
oznaceni reference. Referenci

) . . . int a;
lze chépat jako ,alias“, to je L
int &b = a; // b je jiny nézev pro a
nahradni jméno promeénné.
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7. Dynamicka alokace paméti
V jazyku C jsme dynamicky alokovali misto v paméti pomoci funkce malloc a
odalokovali pomoci free. Tyto funkce existuji v jazyku C++ nadale. Byla vSak
zavedena novd moznost alokace pomoci operatorti new a delete. Nesmime tyto

moznosti michat!

int *p = new int[10];
delete []p;
p=NULL;
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19.

Zaklady OOP

A. Charakteristika pojmu objekt a tFida

OOP vychéazi z predpokladu, ze kazdy program je simulaci redlného ¢i virtudlniho

svéta a kazdy svét je tvofen objekty.

Trida

Zobecnuje a popisuje vlastnosti mnoziny podobnych objektt.

Je v podstaté synonymem pro datovy typ.

Objekt

Entita, ktera ma svou identitu (Ize jej odlisit od jiného objektu).

Zjednoduseny pohled na skute¢ny predmét, osobu ¢i pojem.

Ma své vlastnosti (atributy, ¢lenska data) a své metody (funkce).

Lisi se od ostatnich objektd svou jedinec¢nosti, ale sdili s nimi spole¢né vlastnosti a

podobny zptsob chovani.

Priklad

Ttida auto popisuje zékladni vlastnosti a chovani vSech aut (obecna Sablona).

Objekt auto Skoda Fabia s SPZ 1T2 3456 je instanci tfidy auto (konkrétni vyskyt).

B. Vlastnosti OOP — zapouzdieni, dédi¢nost a polymorfismus

Zapouzdreni

Spojuje data s metodami obsazenymi v objektu.

Umoziuje skryt atributy a metody objektu pred zbytkem programu.

Dédicnost

Jde o moznost odvozovat nové tiidy, které dédi data a metody z jedné, nebo vice
tiid.

Urcuje konkretizaci tiid potomki, v odvozenych tfidach je mozno pridavat, nebo
predefinovat nova data a metody.

Vytvatime stromovou hierarchii tfid, tfidu v nejvyssi urovni oznacujeme jako

kofenovou tfidu
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- Déli se na:

o Jednoduché — 1 predek

o Vicenasobna — vice predkl
Déda

o Opakovana — vice cest ‘ Otec

Syn

Polymorfismus
- vicetvarost
- objekty (instance riiznych tfid) na stejny podnét — na vyvolani stejné nazvané

metody, napiiklad tisk, reaguji rizn¢.

C. Tvorba ttidy na zaklad& dédi¢nosti

class Osobaf{
private: int vek;
public:
Osoba () {vek=20;}
Osoba (int v) {vek=v} // (int wvek){this-
>vek=vek}
Osoba (vypis) {cout<<“Wek:“<<vek; }
i
class Student:pulbic Osoba({
private: float prumer;
public:
Student () {prumer=2.1;}
Student (float ©p, int V) :0soba{v}{prumer

volid tisk () {

vypis () ;

cout << “Prumer: “ << prumer;
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20. Tridy a objekty

A. Deklarace tridy
- Deklarace je velice podobna deklaraci struktury, na rozdil od struktur obsahuji kromé
Clenskych dat také clenské funkce — metody, které umoznuji s ¢lenskymi daty
pracovat.

- Pti deklaraci tfidy mtizeme definovat pfistupova prava k ¢lenskym datiim a metodam
B. Pristupova prava

class jmeno [:pfedchtdci tt¥idy] {
private:
//data pfistupnad jen v ramci t¥idy — soukromé
protected:
//data pF¥istupnd jen v ramci tf¥idy a jejich potomkd - chréanénéa
public:

//data pfistupnd odkudkoli — tvotri rozhrani t¥idy - vetrejna

- Private — soukroma data, pfistupna pouze v ramci tiidy
- Protected — chranéna, pfistupnd v ramci tfidy a jejich potomkt

- Public — vefejna, ptistupna odkudkoli, tvoii rozhrani tiidy

C. Clenska data a ¢lenské metody

Ttida se 1isi od stuktury hlavné v tom, Ze kromé datovych c¢lenti v sob¢ také obsahuje
funkce, které¢ umi s datovymi cleny pracovat. Tyto funkce nazyvame metody tfidy. Plati, Ze
vSechny objekty (instance) dané tiidy sdileji jednu sadu téchto funkei.

Pouze clenska data ma kazda instance sva. Stejné€ jako u ¢lenskych dat, tak i u metod
urcujeme jeijch viditelnost, tedy zda jsou public, private ¢i protectred. Tiidu nejéastéji
deklarujeme v jejich samostatném hlavickovém souboru. Metody tfidy deklarujeme uvnitf
deklarace této tfidy definice pak u kratkych funkci mizeme uvést hned v deklaraci tfidy misto
jejich deklaraci anebo je ¢astéji uvadime v samostatném souboru s ptiponou .cpp s tim, ze pred

nazev funkce uvedeme nazev tfidy nasledovany dvéma dvojteckami.

D. Konstruktory
- Specialni ¢lenska funkce tiidy, ktera vytvofi instanci tfidy a ptipadné ji inicializuje.

- Ma stejny nazev jako tiida a nedefinuje se u nich navratovy typ.
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- Mize jich ve tfid¢ byt vice, podle toho jak chceme vznikajici objekt inicializovat.
- Neni-li definovany zadny konstruktor, vola se tzv. implicitni konstruktor, ten nijak

neovliviiuyje ¢lenska data, pouze provadi rizné skryté inicializace.

class Zlomek({
private:
int citatel, jmenovatel;
public:
Zlomek (int c, int 7j);
Zlomek () {citatel = 1; jmenovatel = 1;}
void vypis();
}
Zlomek::Zlomek (int ¢, int Jj) {citatel = c; Jmenovatel = 7j;}

Kopirovaci konstruktor
- pouziva se pii kopirovani objektu do nové vytvoreného objektu.

- Ma jediny parametr — odkaz na objekt stejné tfidy, ktery je navic uveden jako

konstantni, protoze konstruktor nebude prfedavany objekt ménit.

Zlomek (const Zlomek &zdroj) {
citatel = zdroj.citatel;
jmenovatel = zdroj.jmenovatek;

}

int main () {

Zlomek prvni, druhy(5,3), treti(druhy);

//prvni = 1,1

//druhy = 5,3

//treti 5,3

}

Destruktor
- Opak konstruktoru, vola se v dob¢, kdy konci platnost objektu.
- Stejny nazev jako tiida, ale ped nazev se dava znak ~ (tilda), nic nevraci a nema ani
zadné parametry.

- Je obecné potiebny hlavné tam, kde se pracuje s dynamickou paméti.
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21. VCL aplikace v Turbo C++

A. Popis jednotlivych ¢asti prostiedi Turbo C++ a prace s nimi
Firma Borland vytvofila vlastni knihovnu objekti — VCL — Visual Component Library a do
jednotlivych tiid zabalila popisy prace. Jedna se o framework urceny pro vyvoj aplikaci pro
MS Windows. Programator pouze nastavi n¢kterd clenskd data ptislusného objektu, kteymi
blize ur¢i co ma objekt délat a naplnéni vSech struktur a volani funkci Win32 API uz provede

objekt sam.

B. Tvorba VCL aplikace v Turbo C++, soubory tvorici VCL aplikaci
New Prooject -> VCL Form Application

Zakladni soubory:
- Projectl.bsdroj
o Projektovy soubor, zde je popsano ze kterych souborti se projekt sklada a
jak se ma prelozit a zlinkovat.
o Spravuje ho IDE, nezasahujeme do néj
- Projectl.cpp
o Hlavni soubor aplikace
o Obsahuje funkci WinMain
o Tento soubor obyc¢ejné neupravujeme — pracuje s nim IDE
- Projectl.res
o Soubor se zdroji (resources) projektu
o Obsahuje naptiklad ikonku
- Unitl.dfm
o Soubor se zapisem grafického rozhrani
o Obsahuje instrukce jak vykreslit formular
- Unitl.h
o Hlavickovy soubor formulare
o Obsahuje deklarace tiid
- Unitl.cpp
o Zdrojovy soubor formulare
- Debug_Build
o Adresar obsahujici obj soubory, ptedkompilované hlavicky tds a exe

o Ve verzi potfebné pro debbugger
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- Relase_ Build
o Adresat, stejny jako v Debug Build
o Pfipravené pro uzivatele
- _ history
o adresar se zaloznimi verzemi souborti
C. Vlastnosti a prace s komponentami knihovny VCL — properties, metods,

events

Prakticky u kazdé pouzité komponenty z knihovny VCL vzdy sledujeme jaké ma zakladni
vlastnosti (properties), metody a reakce na zékladni udalosti (events). Events jsou vlastn¢ také
metody, ale specializované na oSetfeni udalosti. Nazvy téchto metod zacinaji On (napf.
OnClick). Mizeme jim dat samoziejmé i jiné nazvy, ale pro snadné odliseni je vhodné ono On

na zacatku ponechat.

Nejdiive se vzdy soustfedime na vlastnosti a pak postupujeme k vlastnostem predki.

Nejcastéjsi properties:

Owner urcuje komponentu, kterd je zodpovédna za zruSeni nasi komponenty. Nejcastéji to je
samotny formulaf. Pak zde uvadime pointer this.

Parent urcuje komponentu, na které nase komponenta lezi. Pokud se nachazi ptimo v klientské
oblasti formulafe, piSeme zde opét this. Pokud nase komponenta lez napt. na panelu Panell,
pak zde piSeme Panell.

Name je nazev instance komponenty, u formulaie nazev tiidy. IDE vam vychozi nazev navrhne
samo. Pro snadnou c¢itelnost programu je ale vhodné ho zmeénit na takovy, ktery by hned
vypovidal komu patfi.

Caption je nadpis nasi komponenty (pokud ho ma).

Left, Top jsou soufadnice levého horniho rohu v pixelech. Méteno viici komponent¢, ktera je
ClientWidth, ClientHeight Sitka a vyska vnitini, pracovni oblasti

Font urcuje vlastnosti v komponenté pouzitého pisma (znakova sada, font, barva pisma,

velikost, styl atd.).
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Size — urcuje velikost pisma v pixelech

Height — velikost i s mistem nad a pod pismenem a je tedy vétsi nez Size. Zadava se jako
zaporné.

Anchors - vi¢i ¢emu jsou zakotveny soufadnice komponenty.

Color - vétsinou nastaveni barvy pozadi

Tag - ¢islo typu int, do kterého si miizeme néco poznacit. Je jen pro nas. IDE ho neméni.
Align - jak se ma naSe komponenta umistit v okn¢ Parent

Visible - true znamena, ze je nase komponenta viditelna

Enabled - je-li true, mizeme komponentu ovladat mysi a klavesnici.

Nejcastéjsi events (uddlosti):

OnClick - kliknuli jsme mysi na komponentu

OnMouseDown, OnMouseUp - stiskli nebo pustili jsme levé tlacitko mySi na nasi
komponenté

OnEnter - komponenta dostala focus

OnExit - komponenta ztratila focus

OnClose - formulaf je destruktorem rusen

OnShow - formulaf je zrovna zobrazen

OnPaint - formulaf je prekreslen

OnResize - formulafi byly zménény rozmeéry

Metody komponenty:

Metody jsou specifické pro kazdou komponentu. Kazda komponenta vSak obsahuje
konstruktor a destruktor. Tyto vola IDE pii zakladani komponenty pii spousténi programu nebo
je volame my, pokud komponentu vytvaiime dynamicky sami. V obou piipadech jsou
pouzivany operatory new a delete. Z toho také plyne, Ze na komponentu se vzdy odvolavame

pomoci pointeru (pomoci Spky).
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22. Zakladni tridy a Komponenty

A. Komponenty TForm, TPanel
TForm
Ttida formulaie
Udalosti
- OnActivate — vznikne, kdyz se okno stane aktivnim (dostane focus)
- OnCreate — okno bylo zalozeno konstruktorem
- OnClose — pfi zavieni
- OnShow — okno je zobrazeno
- OnHide - okno je skryto
- OnPaint — okno je piekreslovano

- OnResize — okno zménilo rozmeéry

- Show() — otevieni dalSiho formuléie, Ize pracovat souc¢asné se vsemi
- ShowModal() — otevieni jako dialogové, Ize pracovat pouze s jednim
TPanel

Kontejner pro vlozeni dalSich

B. Komponenty TLabel, TButton, TEdit
TLabel
Slouzi pro popisek
Vlastnosti
- Caption — text
- Aligment — zarovnini textu

- WordWrap — je-li true, pak delsi texty mohou byt zalamovany

TButton
Vlastnosti
- ModalResult — urcuje jaka hodnota se ma vratit, pokud tlacitkem zavirame modalni
okno
Metody
- Click — kliknuti

- SetFocus — Tladitko ziska focus
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TEdit
Pro zadavani textu
Vlastnosti
- Aligment — zarovnani textu

- CharCase — velikost pisma

ReadOnly— pouze na ¢teni

Enabled — je-li false, nelze vlozit
- Text - text
Metody
- Clear — Vymazani
- SetFocus —ziska focus
- Focused — vybran
Udalosti
- OnChange — Text byl zménén

- OnEnter — pii focusu

OnExit — pfi opusténi

OnKeyUp — Byla povolena klavesa

OnKeyDown — stisknutd klavesa

C. Komponenty TCheckBox, TRadioButton, TRadioGroup

TCheckBox
True/False. Mizeme se dotazovat na vlastnost Checked, ktera urcuje zda-li je zaSkrnut.
Vlastnosti
- Aligment — zarovnani textu k okénku
- Checked — zda-li je zaskrnuty
- Enabled — je-li false, nelze ménit
Udalosti

- OnClick — Po kliknuti, nebo po stisknuti mezery na klivesnici
TRadioButton

Navzajem vyluCujici volby. Miuze byt zaskrnuty pouze jeden najednou. Provazi

automaticky. Mezi panely se neovliviiuji.
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Vlastnosti

- Aligment — zarovnani textu k okénku

- Checked — zdali je zamacknuty. Muze byt jen jeden
Udalosti

- OnClick — Po kliknuti, nebo po najeti klavesnici pomoci Sipek

TRadioButton
Umoziuje rychle do formuldfe nebo panelu umistit skupinu provazanych tlacitek typu
RadioButton. Na jednotliva tlacitka se snadno neodstaneme. Celé se to chova jako jeden prvek.
Vlastnosti
- Columns — pocet sloupcti, do kterych budou tlacitkla rozmisténa. Mame-li pét
tladitek a ddme Columns do 5, budou vedle sebe vodorovné.
- TtemIndex — které tlagitko bude pii zahajeni programu vybrano. Cisluje se od 0 a

hodnota -1 znamena ze nebude vybrano zadné.

Items — seznam nazvu jednotlivych tlacitek. Co fadek to jedno tlacitko.
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23. Tridy a komponenty pro praci s textem, seznamy, ¢asy

A. Trtida AnsiString, Tstrings
AnsiString

Ttida pro ulozeni textového fetézce.
Metody

* AnsiCompare — porovnava sviij text se zadanym a zohlednuje velikost pisma
* AnsiComparelC — porovnava sviij text se zadanym a ignoruje velikost pismen
¢ Insert — vlozi do vlastniho textu zadany text na zadanou pozici

* Lenght — vraci délku textu

¢ Printf — naformatovani textu do objektu pomoci pravidel platicich pro printf

* SubString — vraci ¢ast vlastniho textu

¢ UpperCase — pievede text na velkd pismena

* LowerCase — pfevede text na mald pismena

¢ C_str — funkce vracejici adresu zacatku stringu s textem

* Trim — odfiznuti zbyte¢nych mezer na zac¢atku a konci

* Operator[] — vraci pismeno, jehoz index zadame, indexuje se od 1

* Prezitené operatory

Konverzni funkce

¢ IntToStr, FloatToStr, FloatToStrF
* StrTolnt, StrToFloat — jestlize pii pfevodu dojde k chybé, je generovana vyjimka

TStrings
Predek vsech tiid obsahujicich seznamy stringt.
Vlastnosti
¢ Int Count — pocet polozek v seznamu
* AnsiString Strings|int Index] — pole jednotlivych polozek seznamu

* AnsiString Text — cely text uloZzeny v seznamu (cely text najednou). Jednotlivé
fetézce jsou oddéleny znaky \r\n.

B. Komponenty TListBox, TComboBox, TMemo, TStringGrid
TListBox

Komponenta obsahujici seznam polozek. Seznam Ize rolovat pomoci scrollbaru.

Vlastnosti

¢ Int Columns — pocet sloupcti

* Int ItemIndex — potadové Cislo vybrané polozky

¢ TStrings* Items — Pointer na instanci tfidy TStrings obsahujici jednotlivé fetézce
* Bool MultiSelect — je-li true, tak lze vybrat vice polozek najednou

¢ Int SelCount — pocet vybranych polozek pii MultiSelect=true
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* Bool Selected[] — pole, mé-li dana polozka hodnotu true, je vybrana

* Bool Sorted — je-li true, tak jsou polozky setfidény podle abecedy

¢ Int TabWidth — sitka sloupcti, pokud je nastaveno Columns>1

* Int TopIndex — potadové ¢islo polozky, kterd je zobrazena na vrcholu

Metody

* Clear() — vymaze vSechny polozky z ListBoxu

TComboBox
Spojeni komponent Edit a ListBox. Pfejima od nich vétSinu vlastnosti, metod a udalosti.
Vlastnosti

¢ Int DropDownCout — urcuje, kolik polozek bude zobrazovat ListBox
* Bool DroppedDown — ture, znamena, Ze list box bude zobrazovéan
¢  TComboBoxStyle Style — definuje 5 stylti combo boxu

TMemo
Komponenta slouzici pro zobrazeni a editaci vicetadkového textu

Vlastnosti

* TScrollStyle ScrollBars — urcuje kolik scrollbarii se bude zobrazovat

* Bool WantReturns — false znamena zakaz vkladani znaku ENTER do textu

* Bool Tabs — false zakazuje vkladani TAB do textu

* TCaretPos CaretPos — urceni polohy caretu (kurzoru v textu)

* TStrings* Lines — pointer na seznam fadka

* Bool Modified — true znamena, ze text v okné byl néjak zménén

* Bool ReadOnly — true znamena, Ze do okna nelze psat

¢  TMemoSelection Selection — vraci strukturu tdaji o rozsahu selektovaného textu

¢ Int SelLenght — urceni délky selektovaného textu

* Int SelStart — pozice prvniho selektovaného znaku v textu

* AnsiString SelText — vracinebo méni text v selektované oblasti

¢ TCaption Text — cely text ulozeny v TMemo. Radky jsou oddé&leny znaky \r\n

*  Bool WordWrap - true znamena, ze fadky budou zalamovany tak, aby se vesly do
okna. Nesmi byt ovS§em nastaveno ScrollBars na ssHorizontal nebo ssBoth.

Metody

* Append(AnsiString Text) — pfipojeni textu Text na konec

* Clear() — vymazani celého textu

* ClearSelection() — vymazani vybrané¢ho textu

¢ CopyToclipboard() — zkopirovani vybraného textu do schranky
¢ CutToClipboard() — vytiznuti vybraného textu do schranky

¢ PasteFromClipboard() — vlozeni textu ze schranky

* Insert() — vloZeni textu
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SelectAll() — oznaceni celého textu
UnSelect() — zruseni oznaceni vybraného textu

Udalosti

OnChange — udalost vznikne, kdyz je v textu néco zménéno

TStringGrid

Komponenta umoziujici pracovat s celou fadou AnsiStringi uspotfddanych do formy

dvourozmérné tabulky. Tabulka mtize mit nékolik pevnych prvnich sloupct a fadkt pro napft.

nadpisy. Tyto zlstavaji pevné, pii scrollovani se nepfesouvaji a umoziuji uzivateli mit stale

prehled o tom, na jaka data zrovna koukd. Bunky, které nejsou obsazeny v pevnych fadcich a

sloupcich, mohou byt po spradvném nastaveni editovatelné nebo ne.

Vlastnosti

TScrollStyle ScrollBars — urcuje, kolik scrollbarti bude v komponenté
TGridSelection — urcuje obdelnik bun¢k vybrané oblasti.
Long Col — ¢islo sloupce vybrané buiiky (Cisluje se od 0)
Long Row — ¢islo fadku vybrané bunky (¢isluje se od 0)
long ColCount — pocet sloupcti miizky
long RowCount — pocet fadkti miizky
int ColWidths[] — pole se sirkami jednotlivych sloupct
int RowHeights[] — pole s vyskami jednotlivych fadkt
int DefaultColWidth — standardni $itka sloupcii
int DefaultRowHeight — standardni vyska radka
long LeftCol — prvni momentalné viditelny sloupec
long TopRow — prvni momentaln¢ viditelny fadek
int VisibleColCont — pocet momentaln¢ viditelnych sloupct
int VisibleRowCount — po¢et momentaln¢ viditelnych fadkt
int FixedCol — pocet pevnych sloupcii
int FixedRow — pocet pevnych fadkt
intGridLineWidth — Sirka d¢€licich ¢ar mezi buikami v pixelech
TGridOptions
o Mnozina hodnot (Set) urcujicich chovani miizky.
o Dulezita je napt. hodnota goEditing, ktera je-li v mnoziné obsazena, znamena
ze miizku lze editovat
AString Cells[col][row] — pole fetézcli miizky.
TStrings* Cols[col] — seznam obsahujici fetézce obsazené v daném sloupci
TStrings* Rows[col] — seznam obsahujici fetézce obsazené v daném tadku.

Metody

TRect CellRect (int ACol, int ARow) — vrati obdélnik bunky o soufadnicich ACol a
ARow v pixelech celé obrazovky. Dame-li parametry nulové, dostaneme obdélnik
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levého horniho rohu viditelné oblasti mfizky. Jestlize adresovana buiika neni
momentalng viditelna, dostaneme prazdny obdélnik. Tato funkce se miize pouzit
tehdy, kdyz se rozhodneme piekreslovat obsahu bunék sami (DefaultDrawing=false)
*  Void MouseToCell(int X, int Y, int &ACol, int &ARow) — Prepocita souradnice
v ramci celé obrazovky na ¢islo sloupce a fadku. Pouziva se v udalostech od mysi
* TGridCoord MouseCoord(int X, int Y) — pfepocita souradnice v pixelech celé
obrazovky na soufadnice bunky v mfizce v ¢islech fadku a sloupce. Pouzivame
v obsluze udélosti od mysi, abychom si urcili buiiku, nad kterou se zrovna nachazi
kurzor.

C. Trida TDateTime

Pro ulozZeni data a ¢asu. Zakladem této tfidy je hodnota deklarovana takto: double Val;

V tomto udaji uchovan jak datum, tak i ¢as. Celociselnd ¢ast hodnoty Val predstavuje pocet
dnti od 30.12.1899. Desetinna ¢ast predstavuje ¢as ve dni.

Ttida obsahuje mnoho pietizenyach operatorti a ¢lenskych funkci pro praci s témito udaji.
Metody

e Static TDateTime CurrentDate — vraci dneSni datum

¢ Static TDateTime CurrentDateTime — vraci momentélni datum a ¢as

¢ Static TDateTime CurrentTime — vraci momentalni Cas

* AnsiString DateString — pievede ulozené datum na fetézec

* AnsiString TimeString — pfevede Cas na fetézec

* Int DayOfWeek — vrati poradové ¢islo dne v tydnu. Nedéle ma ¢islo 1

* Void DecodeDate() — dekoduje datum na rok, mésic a den

*  Void DecodeTime() dekoduje ¢as na hodinu, minuta, sekunda a milisekunda

¢ Int FileDate() — dekdduje obsah instance na hodnotu s idajem ¢asu souboru
pouzivané¢ho v DOSu.

¢ Static FileDateToDateTime() — pievede ¢as souboru z DOSu do TDateTime

* AnsiString FormatString() — urcuje zptisob formatovani fetézce data a ¢asu

Diky pfetizeni riznych operatort lze tidaje typu TDateTime rtzné séitat, odecitat, pficitat
k nim cela ¢isla a podobné
D. Komponenta TTimer
Pro vykonavani néjaké ¢innosti v pravidelnych intervalech
Vlastnosti

* Bool Enabled — true znamena, ze je béh ¢asovace povolen
¢ Unsigned int Interval — ¢as v milisekundéch, po jehoz vyprseni dojde k udalosti
OnTimer

TApplication->ProcessMessages();
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V systému Windows je cely program fizen na zakladé obsluh udélosti. Nékdy se muze stat, ze
n¢kterd obsluha bude trvat hodné dlouho. V tom piipad¢, nez dojde k ukonceni této obsluhy,
prestane cely program reagovat.

Aby k takovému absolutnimu ,,zamrznuti programu nedochazelo, ma ttida TApplication ktera
je zakladni tfidou naseho programu, metodu ProcessMessages. Zavolanim této metody
zpusobime to, ze se chod obsluhy udalosti zastavi a provedou se obsluhy vSech pozadavki,
které mezitim vznikly. Pak se program vrati zpét do pferusené obsluhy a pokracuje v jejim

provadeéni.
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24. Menu, dialogové komponenty a vyjimky v C++

A. Komponenty TMainMenu, TPopUpMenu

TMainMenu
Komponenta spojujici v sobé horni pruh ve formuléii a roletové menu. Kazdéa polozka menu
je tvofena jako instance tfidy TMenultem. Jednotlivé polozky mizeme vytvaiet v editovacim
okné¢, které se objevi po poklepani na ikonu komponenty.
Vlastnosti

¢  TMenultem* Items — pointer na instanci jednotlivych polozek menu

* TBitmap* Bitmap — bitmapa kreslen4 jako podklad menu

* TColor Color — barva menu

*  TCustomImageList* Images — seznam obrazku, které 1ze pouzi jako pozadi pro
jednotlivé polozky menu

TPopUpMenu

Komponenta reprezentuje kontextové menu, které se zobrazi, kdyz na komponent¢ stiskneme
pravé tlacitko mysi. Kazda komponenta formulare mize mit své popup menu jehoz nazev se
komponenté da do vlastnosti PopupMenu. Dal$i pouzivani je podobné praci s hlavnim menu.
Vlastnosti

* TPopupAignment Alignment — urcuje zarovnani popup menu vii¢i kurzoru mysi.

* Bool AutoPopup — false zakazuje vynotovani popup menu pomoci pravého tlacitka

mysi
¢  TMenultem* Items — pointer na instanci jednotlivych polozek menu

Udalosti

*  OnPopup — vznikne kdyz je popup menu vyvolano

TMenultem
Komponenta reprezentujici polozku TMainMenu a TPopupMenu.
Vlastnosti

* Bool checked — je-li true, prida pted polozku zaskrtnuti

* Bool Default — je-li true, ma polozka menu titulek tu¢nym pismem a je jako vybrana

* Byte GroupIndex — urcuje, které polozky jsou spolu spojeny, pokud se pouzije
RAdioltem=true

* Bool Radioltem — true znamena, ze polozka patii do skupiny polozek spojenych
spolu jako radio button. Do které skupoiny patii ur¢ujeme pomoci Grouplndex

e TShortCut ShortCut — urcuje klavesovou zkratku, kterou Ize pouzit pro vyvoalni
této polozky menu. Nastavime-li napt. ShortCut=Ctrl+S, rovna se stisk klavesy
Ctrl+S kliknuti mysi na této polozce.
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Metody

¢ Add(TMenultem* Item) — mizeme dynamicky pridat na konec menu novou
polozku

* Delete(int Index) — zruseni polozky dynamicky

* Insert(int Index, TMenultem* Item) — vloZeni polozky na polohu Index

B. Komponenty TOpenDialog, TSaveDialog

Dialog, ktery se pouziva pro volbu souboru, ktery chceme oteviit pro ¢teni nebo zéapis. Po
spravném ukonceni dialogu miizeme z komponenty vy¢ist nazev souboru i s celou cestou. Pied
otevienim dialogu je vhodné nastavit nékteré vlastnosti a tim uzivateli zpfijemnit praci.
Vlastnosti

¢ AnsiString DefaultExt — vychozi ptipona souboru (uvadime pouze priponu skladajici
se ze tii pismen a bez tivodni tecky)

* AnsiString FileName — pii zépisu urcuje vychozi nazev souboru, po ukonceni
dialogu obsahuje nazev vybraného souboru i s cestou

¢ TStrings *Files — obsahuje seznam soubord, které jsme vybrali. Miizeme vybrat i
vice soubord. Musime to ov§em povolit v Options prvkem ofAllowMultiSelect.

* AnsiString InitialDir — nazev vychoziho adresare

* AnsiString Title — titulek dialogu

* AnsiString Filter — obsahuje povolené piipony soubort vcetné jejich popist.

* Int FilterIndex — potadi fetézce z Filter, ktery je pouZit jako vychozi. Cisluje se od 1.

*  TOpenOption Option — mnozia (Set), kterd urcuje vzhled a chovani dialogu.

C. Komponenty TFontDialog, TColorDialog
TFontDialog

Dialog uréeni pro volbu fontu a jeho vlastnosti.

TColorDialog
Dialog pro urceni barvy
D. Pouziti a deklarace vyjimky
Osetenim vyjimky zaru¢ujeme, Ze aplikace reaguje na chyby predvidanym zptisobem, dokaze
podle moznosti zajistit zotaveni ze vzniklé chyby a pfipadn¢ uzavitit rozpracovanou ¢innost bez
ztraty dat.
Pro praci s vyjimkami slouzi tato klicova slova: try, catch a throw.
Vsechny operace, které jsou jistym zpisobem nebezpecné a jejichz provadéni by se nemuselo
podarit, provadime v pokusném bloku — oznaleny ptikazem try, za kterym nasleduje jedna

nebo vice obsluh vyjimek (handlerit), které jsou oznac¢ené prikazem catch.
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Dale lze jesté pouzit klicové slovo _finally. Pokud pottebuje zajistit, aby se néktera ¢ast
programu (napt. zavieni souboru) provedla bezpodminecné vzdy, pak vytvoifime nadfazeny

blok try zakonceny slovem _finally.

int main ()
{
int a;
cout << "Zadej cislo 1" << endl;
try |
cin >> ay;
if (a<l) throw 10;
if (a>1) throw 20;

cout << "Povedlo se";

} catch (int i) {
if (1i==10) cout<<"Zadal jsi mensi cislo"<<endl;
if (1i==20)cout<<"Zadal jsi vetsi cislo"<<endl;
}
return 0;
}
class ExceptionNula{};
class ExceptionTEXT {
public: char text[];
EJinaVyjimka (char *rezez) {strcpy(text,retez);}};
float deleni (float a, float b) {
if (b==0) throw ExceptionNULA () ;
if (a==Db) throw ExceptionTEXT ("Cisla jsou stejna");
if (a<b) throw 100;
if (b<0) throw 3.6;

return a/b;
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int main () {

float z, citatel=200, delitel=52;

try {z=deleni (citatel, delitel);}

catch (ExceptionNULA &x) {cout << "Deleni nulou";
cin.get (); return 0;}

catch (ExceptionTEXT &x) {cout << x.text; cin.get();
return 0;}

catch(int &x) {cout<<"Chyba
cislo:"<<x<<endl<<"citatel<jmenovatel."; return 0;}

catch(...) {cout << "Jina nespecifikovana vyjimka" <<
endl; cin.get(); return 0;}

cout << "Vse je OK, zadal si spravna cisla a vyslede]
je:"<<z<<endl;
}

25. Grafické komponenty, komponenty pro tisk

A. Tridy TCanvas, TBrush, TPen, TBitmap
Prace s grafikou pod Win32 API piedstavuje pomérné€ narocnou praci, pii které je nutna také
radna davka opatrnosti. Pro praci s grafikou si Windows drzi fadu riznym datovych struktur
(prostiedky), které jsou spole¢né pro celda Windows. Prostor pro tyto struktury neni ovSem
neomezeny. Proto je tfeba si pro néjakou svou cinnost v ramci grafického systému vzdy
z téchto prostfedkd vypujcit to, co zrovna potiebujeme (napt. strukturu pro popis Stétce nebo
pera) a az kdyz uz tyto prostiedky nepotiebujeme, tak je opét uvolnit, aby je mohly Windows
nabidnout opét jinému programu. Jestlize si neddme pozor, mize se stat, ze tyto grafické
prostfedky Windows vycCerpame a znemoznime praci celych Windows.

TCanvas
Pro zjednoduseni prace s grafikou byla v ramci knihovny VCL zavedena tfida TCanvas
(platno), kterd za nés provede potfebné zabirani a opétné uvolilovani prostfedkt a zjednodusi
nam volani raznym funkci Win32 API, Ttida obsahuje pomérné malo datovych polozek, ale
tyto polozky vétSinou predstavuji ukazatele na instance jinych tiid.
Vlastnosti

* Font — Urcuje font pouzity pii psani textu na obrazku. Pomoci objektu TFont
muzeme urcit pismo, barvu, velikost a styl pisma
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Brush — Urcuje barvu a vzor, které TCanvas pouziva pro vypliovani grafickych tvari
a pozadi. Pomoci objektu TBrush urcujeme barvu, vzor nebo bitmapu, které¢ budou
pouzity pii vypliovani mezer na platné.

Pen — Urcuje druh pera pouzitého pro kresleni ¢ar a tvarii. Pomoci objektu TPen
urcujeme barvu, styl, Sitku a druh pera.

PenPos — Urcuje aktualni pozici pera na platné.

Handle — Ctyfbytovy handle, ktery mizeme pii volani funkci Win32 API pro kresleni
do naseho Canvasu.

Metody

68

DrawPoint — Vykresli bod

DrawPoints — Vykresli fadu boda

MoveTo — Zména aktualni pozice ve vykresu na bod X,Y

LineTo — Kresleni ¢ary na platno z aktualni pozice na misto ur¢ené pomoci X,Y a
nastaveni pozice pera na X,Y.

Polyline — kresli aktudlnim perem tfadu usecek, jejich body jsou uvedeny v poli Points
Polygon — kresli aktualnim perem fadu tsecek, jejich body jsou uvedeny v poli
Points, posledni bod spoji s prvnim a takto vzniklou lochu vyplni aktualnim $tétcem.
FrameREct — Nakresli aktivnim perem obrys obdélnika

Recdtangle — Vykresli pomoci aktualniho pera na platno zadany obdelnik a vyplni ho
pomoci aktualniho Stétce.

RoudRect — Vykresleni obdélniku se zaokrouhlenymi rohy

FillRect — Vyplni zadany obdelnik na platné pomoci aktudlniho Stétce.
DrawFocusRect — Kresli obdélnik oznacujici objekt na ktery se mame zaméfit
CopyRect — Kopie ¢asti obrazu z jednoho platna na jiné platno

Ellipse — Kresli na platno elipsu definovanou ohranicujicim obdélnikem

Arc — Kresli na obrazek oblouk tvofeny obvodem elipsy ohrani¢ené zadanym
obdélnikem.

Chord — Kresli uzavienou casti elipsy zadanou obdélnikem a utnutou zadanou
useckou

Pie — Kresli na platno ¢ast kolace urceného elipsou.

TextOut — Vypise na zadanou pozici aktualnim fontem zadany text. Funkce
nevymaze pozadi pod textem. K jeho vymazani musime nejdiive pouzit funkei
FillRect

TextRect — Vypise do zadaného obdélnika na zadané soufadnice aktualnim fontem
zadany text

TextWidth — Vrati v pixelech Sitku zadaného textu, kdyby se vypsal aktudlnim
fontem

TextHeight — Vrati v pixelech vysku zadaného textu, kdy se vypsal aktudlnim
fontem.

Draw — Vykresli graficky objekt uréeny parametrem Graphic na platn€ v misté
daném souradnicemi X,Y
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¢ StretchDraw — Nakresli graficky objekt do canvasu do zadaného obdélnika. Piipadné
provede smrsténi nebo roztazeni obrazu tak, aby vyplnil piesn¢ zadany obdelnik
Piekreslovani
Okna se musi Casto piekreslovat kviili napt. prekryvani oken. Je generovana udalost OnPaint.
Navic je v datové polozce Canvas->ClipRect specifikovan obdélnik, ktery je nutno prekreslit.
Takze Casto neni nutné piekreslit celé okno, ale pouze jeho vytez.
V knihovné VCL jsou definovany funkce Invalidate a Update. Nelze zde urcit oblast, takze se
vzdy jako invalidni oznaci celd plocha a navic vzdy dochdazi k jejimu vymazani.
Ve VCL existuji jesté dve takika shodné funkce REpaint a Refresh. Ob¢ délaji totéz, tedy volaji
Invalidate() a pak Update(), takze zajisti okamzité prekresleni celé plochy okna.
TBrush

Vlastnosti

¢ TColor Color — urcuje barvu stétce

¢ TBitmap *Bitmapa — urcuje bitovou mapu, ktera se pouziva jako tvar stétce

* BRUSH Handle — handle na objekt brush (Ize pouzit ve funkcich Win32 API)

* TBrushStyle Style — urcuje styl stétce (bsSolid, bsClear, bsHorizontal, bsVertical, ...)
TPen

Vlastnosti

¢ TColor Color — urcuje barvu pera

* TPenStyle Style — urcuje styl pera (psSolid, psClear, psDash, psDot, ...)
* TPenMode Mode — urcuje, jak bude pero kreslit na Canvas

¢ Int Width — urcuje Sitku pera v pixelech

TBitmap

Urcuje operace nad bitovou mapou. Ttida TBitmap je definovana ve windows.hpp pro operace
pod Win32 API a ve graphics.hpp pro bitmapupod VCL. Vzdy musime tedy pouzit rozliSovac
viditelnosti.

Graphics:: TBitmap *Bitmapa

TBitmap mizeme pouzivat jako tschovu bitovych map v paméti pro jejich dalsi pouziti
Vlastnosti

* Int Height — vyska bitmapy

¢ Int Width — sitka bitmapy

* Bool Transparent — zapina transparentni méod

¢ TColor TransparentColor — urcuje ktera barva je prithledna. Pouzivame napt. pfi
kresleni kulatych rohti, kdy kulaty roh vyplnime pravé uvedenou barvou.
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* TransparentMode — je-li tmAuto, bere se automaticky jako transparentni barva, barva
levého spodniho rohu. Je-li tmFixed, pak transparentni barvu musime urcit sami.

Metody

* LoadFromFile — natazeni obrazku ze souboru s ptiponou BMP.
¢ SaveToFile — ulozeni do souboru

B. Komponenty TImage, TPaintBox
TImage
TImage pouzivame k zobrazovani obrazkl. Pro zadani aktualni bitové mapy pouzijeme objekt
TPicture, ktery vlastni TImage. Vlastnosti a metody TPicture lze pouzit pro takové véci, jako
je nacitani obrazku ze souboru, vymazani obrazu v TImage a k pfenosu obrazku do dalSich
komponent. TImage ma nékolik vlastnosti urcujicich, jak se ma obraz zobrazit v ramci hranic
TImage objektu.
TPaintBox

TPaintBox predstavuje platno, které mohou vyuzivat dal$i komonenty pro vykreslovani
obrazu. Napt. TPanel nema ptistupny Canvas. Proti si vypomizeme tim, ze do panelu vlozime

TPaintBox a kreslime vlastné do jeho Canvasu.

C. Trida TPrinter

Pti vytvareni tiskovych sestav a dokumentt pouzijeme znalosti, které jsme ziskali pti pokusech
s grafikou. V knihovné VCL existuje tfida TPrinter, kterd slouzi pro ovladani tiskarny. Na
instanci této tidy, ktera je pro nas zalozena hned pii spusténi programu, se mizeme dotazat
pomoci funkce Printer(). Ttida TPrinter obsahuje vlastnost Canvas, takze prace pfi tiscich se
vlastn¢ prevadi do kresleni do tohoto Canvasu.

TPrinter
Vlastnosti

¢ Canvas — maliiské platno, do kterého se kresli dokument

* PageHeight, PageWidth — rozméry stranky v pixelech

¢ Title — Titulek dokumentu pfi tisku, ktery se zobrazuje v tiskové fronté
¢ PageNumber — potadové Cislo prave tisknuté stranky

¢ Orientation — orientace dokumentu (poPortrait, poLandscape)

* Copies — pocet kopii, které se maji vytisknout

* Fonts — seznam nazvu fontt, kter jsou pro vybranou tiskarnu dostupné
* Printers — seznam nazvu tiskaren instalovanych ve Windows

* PrinterIndex — index vybrané tiskarny (standardni tiskdrna ma index 1)

* Printing — indikuje, zda prave probiha tisk (true) nebo uz byl dokoncen

* Aborted — jestlize byl pferusen tisk pomoci metody Abort() ma hodnotu true
* Handle — handle na objekt tiskarny
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Metody

*  Void BeginDoc() — zalozi tiskovou ulohu

*  Void Abort() — zruSeni tisku, zbyvajici ¢ast dokumentu se vyjme z tiskové fronty

* Void NewPage() — prechod na novou stranku, PageNumber se zvysi o 1, pozice pera
se nastavi na soufadnice 0,0

*  Void EndDoc() — ukon¢i dokument, za¢ne se tisknout

D. Komponenty TPrinterSetupDialog, TPrintDialog

TPrinterSetupDialog

Dialog pro vybér aktivni tiskarny a parametrt tisku. Tyto parametry se nastavuji ptimo do
systému, proto nema metoda Execute navratovou hodnotu.

TPrintDialog
Zobrazuje dialogové okno pro nastaveni parametrii tisku. Pracuje se s timto dialogem stejné
jako s jinymi standardnimi dialogy.
Programovani tisku
Pti programovani tiskové sestavy za¢iname vzdy zavolanim funkce BeginDoc
Nasledné si pomoci vlastnosti PageWidth a PageHeight zjistime rozméry stranky v pixelech.
Tyto rozméry mohou jit napt. u laserovych tiskaren do nékolika tisic. Proto nema smysl udavat
napt. Sifky pera pfimo v pixelech, ale pixely $itky zjisti jako zlomek napf. §itky stranky (napf.
1/100)
Podobné uréujeme i napt. okraje tisku. Také je bereme jako zlomek celkovych rozmért stranky
a zapamatujeme si je ve vhodnych proménnych.
Tiskneme-li text na vice fadku, pak si zalozime ukazovatko, které bude ukazovat na horni okraj
nasledujiciho fadku. Toto ukazovatko pak pii prechodu na dalsi fadek zvySujeme o velikost
pisma.
Po kazdém tadku zkontrolujeme, zda uz ukazovatko polohy ptistiho fadku neukazuje za spodni
okraj, ktery jsme si zvolili. Pokud ano, pak pomoci funkce NewPage odstrankujeme a
ukazovatko fadku nastavime na horni okraj nasledujici stranky.
Na strance nemusime postupovat pii tisku diisledné shora dold, ale mizeme se napft. i vracet.
Lze napt. vytisknout text na celé strance a pak kolem n¢ho nakreslit ramecek nebo dokonce
ptes text néco nakreslit.

Celéa navrzena tiskova sestava se zacne tisknout teprve tehdy, az zavolame funkci EndDoc
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