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Programovani v jazyce C a C# cast L.

Programovani v jazyce C a C#
1. Obecné pojmy

1.1. Algoritmus
Algoritmus je ndvrh, postupu feSeni dané ulohy, ktery se nejcastéji pouziva ve vypocetni technice pii programovani.
Algoritmus musi byt univerzalni feSeni a neni mozné ho vazat na jeden programovaci jazyk.

Ukolem algoritmu je rozloZeni problému na jeho jednoduché &asti a ty se pak postupné fesi. Kazdy algoritmus musi spliiovat
urcita pravidla:
Vstupni data (napt. Vyhledej jméno)
Vystupni data ( Jméno bylo nalezeno)
Vystupem na operaci miize byt i chyboveé hlaSeni. Algoritmus je mozné ale 1 zobecnit a sestavit napt. na denni rezim.

Kazdy algoritmus musi splnit tyto podminky, musi byt:
* Konecny --Algoritmus musi skoncit v kone¢ném poctu krokti. Tento pocet kroki mtize byt libovolny a metody, které nejsou
konec¢né jsou metody pocetni.

* Deterministicky --Kazdy krok musi byt pfesn€ definovan a vzdy musi byt jasné co ma algoritmus vykonat.
* Efektivni --Algoritmus musi byt efektivni, tak aby jeho pouZzitelnost byla univerzalni.
* Obecny --Algoritmus netesi jeden konkrétni problém, ale fesi ho obecné.

* Rezultivni --Algoritmus pii zadani vstupnich dat vzdy vrati néjaky vysledek (mize se jednat i1 jen o chybové hlaseni)
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1.2. Algoritmus- v§eobecné vyuziti
Vyuziti algoritmu pro sestaveni denniho rezimu sportovce, ktery se piipravuje na Mistrovstvi republiky. Sportovec cvici
ve sportovnim odvétvi jako jedntlivec napt. gymnasta. Z tohoto diivodu se sestavuje tento program jen pro daného sportovce.

07:00 - budicek

07:15 - 08:00 - lehka rozvicka- zaméfeni stre¢ing a uvolnéni svala
08:00 - 09:30 - snidané a relaxace po snidani

09:30 - 11:00 - kondi¢ni a vytrvalostni trénink

11:00 - 12:30 - procviceni vlastnich sestav

13:00 - 14:00 - obéd

14:00 - 15:00 - relaxace, masaz, klid
15:00 - 17:00 - silovy trénink

17:00 - 18:30 - samostatny trénink
19:00 - 20:00 - vecete

20:00 - 21:00 - samostatny trénink volny procviceni urcitych ¢asti, podle potteby
21:00 - 22:00 - odpocinek, sauna, uvolnéni
22:30 - spanek

Jak je vidét tak je zde jeden den, kazdy den v tydnu se pak pfesné rozpracovava tedy do neymensich detailll. Pfesné tento
princip vyuZzivaji i algoritmy pfi navrhu feSeni programi na PC, ale je nutné aby se mohla provadét volba, ktera je v nékterych
ptipadech nutna.

Podobné se miize vypracovat plan letniho tabora pro déti, ale tam musi byt volba napft. v Gtery vylet na hrad, ale tento den je
pocasi na koupani tak se plan meéni a déti se jdou koupat a ve ¢tvrtek kdy se mély déti jit koupat je oSklivé tak se jde na hrad.

Tedy nékteré pripravy jsou jednoznacné jiné je nutné volit a to se musi objevit i v algoritmech programd.
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1.3. Editor

Prosttedi pro psani kddu programu, v ném se zadavaji ptikazy jazyka v kterém se tvoti program. Dnes jsou prostiedi
vytvaiena pod Windows nebo Linuxem, kde je spousta ,,pomiicek*, které¢ programatorovi usnadiiuji ¢innost a praci.

1.4. Preprocesor

vvvvvv

pitpravuje hlavickové soubory, rozviji makra.

1.5. Compiler

Také zvany piekladac, ten provadi pieklad ze zdrojového do relativniho kédu tim vzniké soubor s ptiponou OBJ. Dalsi
produkt ptekladace je vypis o chybach.

1.6. Linker

Také sestavovaci program, sestavi z relativniho kédu, kod spustitelny ten ma ptiponu EXE.

1.7. Debugger

To je ladici program, ktery slouzi k ladéni a vyhledavani chyb programu. Program se ve vyvojovém prostiedi 1 spusti,
pokud v ném neni chyba. Cely debugger bézi timto zptisobem:

editor =——=> compiler=——=)>> linker—=——)>> debugger

V piipad¢ nalezeni chyby vyvojové prostiedi ozndmi, kde je chyba, néktera ji 1 oznaci, po jejim odstarnéni se spusti cely proces
Znovu.
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1.8. Bit a bajt

Bit je zdkladni jednotka informace a nabyva dvou hodnot logické jednicky (true) nebo pravda a logické nuly (false) také
nepravda. S bitem se pocita ve dvojkové soustave.

Bajt se sklada z osmi bitl a s bajty se také pracuje jednoduseji i se 1épe pievadi. S bajty se pocCita v Sestnackové
(hexadecimalni) soustavé.

Kontrolni otazky:

1. Vysvétlete pojem algoritmus a na ptikladu ukazte jeho vyuziti.
2. Vysvétlete rozdil mezi bitem a bajtem.

Pouzita literatura:
Miroslav Virius: C# pro zelendace, 1.vydani, Neocortex, s.r.o Praha, 2002
Pavel Herout: Ucebnice jazyka C, 3.vydani, KOOP Ceské Budéjovice, 1997
Miroslav Virius: od C++ k C#,1.vydani, KOOP Ceské Budéjovice, 2002



