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+
Predmluva

Kniha, kterou drZite v ruce, vas sezndmf se zaklady programovani v jazyce C++. Je urcena jak
¢tendrlm, kteff jesté vibec neprogramovali, tak i tém, kteff jiz v néjakém jazyce programovali
a chtéji se seznamit s jazykem C++. Predpokladam, Ze ctendr je sice zacate¢nikem v programo-
vani, ale umi s pocitatem zachazet uzivatelsky, tedy dokéaze spustit program, zkopirovat nebo
smazat soubor atd.V prébéhu dvaceti kapitol této knihy se jej pokusim dovést na Uroven lehce
pokrocilého programdtora.

Co v této knize najdete

Jedinym zplsobem, jak se naucit néjaky programovaci jazyk, je psat v ném programy, a proto
uz ve druhé kapitole za¢neme programovat. Cilem druhé, tfetf a Ctvrté kapitoly je uvést na
scénu vybrané konstrukce jazyka C++ a umoznit ¢tenarim zkouset si vse, o ¢em si v nésledu-
jicich kapitoldch povime, na vlastnich programech — jednoduchych a mozna nesikovnych, ale
fungujicich.

NeZ se ovsem pustime do programovani, musime si ujasnit nékteré pojmy a sjednotit ter-
minologii. Proto se v prvni kapitole seznamime s pojmy, které budeme pouzivat. Povime si, co
je tfeba védét o pocitaci, o programovacich jazycich, algoritmech, objektové orientovaném
programovani a nékterych dalsich vécech, bez nichz se pfi programovani neobejdeme.

Ve druhé kapitole napiseme svUj prvni program, ukdzeme si, jak ho preloZit (nebot jazyk,
v némz ho piseme, je jiny nez jazyk, v némz ,mysli" pocitac) a jak ho spustit. Sezndmime se
s integrovanym vyvojovym prostifedim Code:Blocs a s pfekladacem g++, které budeme v této
knize pouzivat.

Ve tfetf kapitole napiseme nékolik verzf jednoduchych programd, které prectou cislo, vy-
poctou z ngj jistou hodnotu a vysledek vypisi. To ndm umozni seznamit se alespon povrchné
s nékterymi zakladnimi programovacimi konstrukcemi, s rozdélenim programu do nékolika
soubor(, s pojmem projektu apod. Se znalostmi z této kapitoly byste méli byt schopni zkouset
si vse, co se v dalsich kapitolach naucite, na vlastnich programech.

Ve ctvrté kapitole si ukaZzeme jednoduchy objektovy program, sezndmime se velmi povrch-
né se Sablonami a pfedvedeme sj, jak ladit program — tedy jak zjistit, pro¢ déla néco jiného, nez
co jsme chtéli naprogramovat.

Od paté kapitoly zacina vyklad ,naostro”. Po seznameni se zakladnimi pojmy postupné po-
zname vestavéné datové typy, pfikazy jazyka C++, nauc¢ime se pouzivat tzv. pole a ukazatele.
V devété kapitole napiseme prvni vétsi program — jednoduchou hru, v niz pocitac klade otazky
a podle uzivatelovych odpovedi hada zvife.

V nésleduijicich kapitolach se seznamime s uzivatelem definovanymi neobjektovymi typy,
s vyrazy a deklaracemi, s funkcemi, s preprocesorem jazyka C++, s objektovymi typy a s tzv.
vyjimkami (nastroj pro osetfovani chyb za béhu). V pfedposledni kapitole probereme nastroje
pro vstupni a vystupni operace (tedy pro ¢teni Udajd z kldvesnice, ze souboru apod.) a pro
zapis udajl na obrazovku, do souboru apod.

V posledni kapitole postupné vyvineme nékolik verzi programu pro sefazeni obsahu tex-
tového souboru. Jde o analogii filtru sort, ktery je standardni soucasti béznych operacnich sys-
témU; nase verze se ovsem bude od standardniho programu v mnoha ohledech lisit. To nam
umozni seznamit se s fadou nastrojl ze standardni knihovny jazyka C++ a s nékterymi uzitec-
nymi programatorskymi technikami.

V posledni kapitole si kratce povime o vécech, o nichZ jsme v této knize nehovofili nebo
jsme si fekli jen nejnutnéjsi informace, ale které by mél pokrocily programator v C++ znét.
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Nastroje

Viyklad v této knize je zaloZzen na mezinarodnim standardu jazyka C++ [3] z roku 2017. Pro psa-
ni, preklad, sestaveni a ladénf program{ pouzivame vyvojové prostiedi Code:Blocs, které Ize
zdarma ziskat na strankach [15] spolu s pfekladacem g++. Vedle toho zde najdeme pozndmky
pro Ctenare, ktefi se rozhodnou pro Visual C++, jehoz zakladni verzi Ize také zfskat zdarma.
Poznamenejme, Ze verze 4.9.2 pfekladace g++, kterd je implicitné dodavana s prostfedim Co-
de:Blocs, ve skute¢nosti implementuje jazyk C++ na Urovni standardu z roku 2011, Nenf viak
problém instalovat si a pouzivat nejnovejsi verzi tohoto prekladace (v dobé dokoncovani této
knihy to byla verze 6.4), kterd pIné implementuje standard z roku 2014 a vétsinu novinek stan-
dardu z roku 2017. Misto prekladace g++ si také mUzete instalovat jakykoli jiny preklada¢ C++.
Je viak tfeba poznamenat, Ze rozsiteni, kterd pfinesly pozdéjsi verze standardu, v této knize
nepouzivam, nebot vyklad o nich presahuje moznosti knihy ur¢ené zac¢ate¢niklm.

Terminologie

V celé knize pouzZivéam dUsledné ceskou terminologii. Vim, Ze ma mnoho odpurcy, jsem viak
presvédcen, Ze pouziti vhodnych ¢eskych ndzvd vyrazné usnadni pochopenti, oc¢ jde. Anglické
terminy samozfejmeé uvadim alespon pfi prvnim vyskytu také.

Priklady
Viyklad v této knize doprovézi velké mnozstvi priklad(. Jejich zdrojové texty si mlzete stahnout
z webovych stranek nakladatelstvi Grada Publishing (www.grada.cz, vyhledejte pfislusnou sek-

ci této knihy), nebo z mych osobnich stranek, jejichZ adresu najdete déle. Tyto pfiklady jsem
odladil pod pfekladacem g++ verze 4.9.2 a pod Visual C++ 2015.

Podékovani

Na zaver bych chtél podékovat vsem, ktefi svymi radami a pfipominkami napomohli zdarné-

mu dokon¢eni tohoto dila, predevsim pak Ing. Rudolfu Pecinovskému, CSc, z VSE v Praze a Ing.

Vladimiru Jarému, Ph.D.,, z KSI FIFI CVUT, ktefi cetli vybrané ¢asti této knihy a méli k nim fadu

pfipominek. | pfes veSkerou péci, kterou jsem této knize vénoval, se do ni oviem mohly vioudit

chyby; za ty nesu pochopitelné veskerou zodpovédnost ja. Jestlize v této knize néjakou chybu

najdete, poslete mi prosim zprdvu na nize uvedenou adresu. Bude-li to mozné, uvefejnim na
svych webovych strankach opravu.

Zeneva, CERN, 21. srpna 2017

Miroslav Virius

miroslav.virius@fifi.cvut.cz

http://people fifi.cvut.cz/virius
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1  NeZzatneme

NeZ si zatneme povidat o programovacim jazyce C++, musime se alespon povrchné seznamit
s nékterymi pojmy, které budeme pouzivat. Zacneme od pocitace jako takového, pak si néco
povime o programovacich jazycich, algoritmech a objektové orientovaném programovani
a skon¢ime u C++ a nastrojl, které budeme potrebovat. Nékteré z uvedenych pojmd nepo-
chybné znate; pfesto vas prosim, abyste si toto povidani alespon zbézné precetli, abychom se
mohli shodnout na terminologii.

1.1 Pocitac

S osobnimi pocitaci se v soucasné dobé setkavame denné — najdeme je nejen v kazdé kan-

celar, ale i v téméf kazdé domacnosti. Dovolim si tedy pfedpokladat, Ze s pocitatem umite

zachazet jako uZivatelé — umite ho zapnout, vytvofit na ném textovy dokument apod. Ovsem
programator (a to i zacinajicl) o ném musf pfece jen védét vic nez bézny uzivatel. | kdyz bude
povidani v této kapitole silné zjednodusené, pro nase Ucely bude stacit.

Obvykle se Fika, ze pocitac obsahuje Ctyfi zakladni ¢asti:

m  Procesor je soucast, kterd opravdu,pocitd’, Iépe feceno kterd zpracovava informace. Zaro-
ven také fidi ¢cinnost vsech ostatnich ¢asti pocitace.

m Operaéni pamét slouzi k ukladani dat (informaci), kterd pocitac zpracovava, a programd,
tedy prikazQ, které urcuji, co ma délat. Vse, co je v této paméti, se pfi vypnuti pocitace ztratf,
,Zapomene’. Pouzivd se pro ni oznac¢eni RAM, coz je zkratka anglickych slov Random Access
Memory, tedy pamét s ndhodnym pfistupem.

m Vstupni a vystupni zafizeni slouZi k vyméné informaci s okolim. (Pocitac by ndm nebyl
nic platny, kdyby ndam nemohl predat vysledky své prace.) Typickymi pfiklady vstupnich
zafizenf jsou kldvesnice, mys, skener atd. Typickym pfikladem vystupnich zafizeni mze
byt obrazovka monitoru nebo tiskdrna. Pro vstupnf a vystupni zafizeni se pouziva zkratka
V/V nebo I/0O (z anglického input/output).

m Trvala pamét slouzi k trvalému ukladani dat a programd.' Data v ni se pfi vypnuti pocitace
neztraceji, méa zpravidla mnohonasobné vétsi kapacitu nez operacni pamét, ale prace s ni
je mnohondsobné pomalejsi nez prace s operacni paméti. Jako trvald pamét se pouZivajf
prevazné magnetické disky (pevny disk, disk SSD — jeho nazev pochazi z anglickych slov so-
lid state drive a je to pamétové zafizeni podobné jako flash disk neboli,fleska’, oviem s vétsi
kapacitou) a samoziejmé také disky CD nebo DVD.

1 Setkdme se také s oznacenim vnéjsi pamét, nebot v dobdch pocitacové prehistorie byly magnetické
disky opravdu uloZzeny mimo vlastni pocitac. | dnes Ize ovsem pfipojit k pocitaci vnéjsi (externi) pa-
métové médium.
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