Ako sa v C++ programuje:
napisete zdrojovy program — je to obycajny textovy subor (alebo viacero textovych stiborov),
takyto program prelozite do strojového kédu — kompiluje pomocou kompilatora,
ak pocas kompilacie nastala chyba, musite program opravit a pokusit sa znovu kompilovat,
inak vznikne subor napriklad *.exe, ktory mozZete spustit,
Priklad: Program, ktory zatial ni¢ rozumné nerobi:
#include <conio.h> // pouzijeme kniznicu
void main () { // hlavna funkcia
getch ();
}
Napiste tento program v prostredi BC, ulozte si ho na disk pod menom prvy.cpp skompilujte a spustite (stlacte F9).
1 kompilator precita zdrojovy program tak, ako ¢lovek (zlava doprava a zhora nahol),
2 ak kompilacia dopadla uspesne, na disku vzniknu subory s ndzvami prvy.obj a prvy.exe:
3 prvy.obj—docasny subor,
4  prvy.exe — sa da spustit.

Vysvetlenie programu:
#include <conio.h> // pouzijeme kniznicu
kompilatoru povieme, Ze pouzijeme prikazy z kniznice conio,
kniznica = zbierka funkcii, premennych, objektov ...
slovo #include moZzeme pouzit viackrat, ak chceme vyuZivat prikazy z viacerych kniznic.
komentadr = text, ktory kompilator ignoruje, ale ¢loveku pomaha pochopit program,
komentar zacina znackou // a text za touto znackou sa aZ do konca riadku ignoruje.
void main () {
}
definovali sme funkciu s ndzvom main,
funkcia v C++ neznamena vidy to isté ako v matematike. V C++ ... postupnost prikazov,
void main () = hlavicka funkcie,
zatvorky { } oznacuju telo funkcie = prikazy, ktoré sa postupne vykonaju,
$pecialne, funkcia s ndzvom main = hlavna funkcia, po spusteni programu sa za¢nu vykonavat prikazy tejto funkcie:
getch ();
prikaz, ktory ¢aka na stlacenie klavesu na klavesnici (nefunguje pre klavesy Shift, Ctrl a este niektoré
)
Zhrnutie
Vlastné funkcie definujeme podla takéhoto vzoru:
typ meno(parametre)
{
telo
}
Pricom:
typ ... je typ vysledku: int, float, ... alebo void, v pripade funkcie bez navratovej hodnoty
meno ... je meno funkcie
parametre ... je zoznam parametrov, parametre oddelujeme Ciarkami,
telo ... su prikazy, ktoré tvoria telo funkcie.
Ak funkcia vracia hodnotu, musime vo funkcii vidy vykonat prikaz:
return vyraz;
Prikaz return vyhodnoti vyraz a jeho hodnota sa stane navratovou hodnotou (vysledkom) funkcie. Prikaz return za
Pri volani uvadzame v zdtvorkach parametre funkcie:
meno(hodnotal, hodnota2, ...);
Zasady pisania programu:
- bez diakritiky
- malé pismena




- bez medzier
Niektoré znaky napiSeme drzanim pravého Alt a klavesou:
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Komentdre programu_
Int a=5; //jednorddkovy komentadr
/* a vse, co je za nimi, prekladac ignoruje, dokud nenarazi na znaky */
Hlavickové subory
Jsou to soubory, obvykle s pfiponou .h, které obsahuji preddefinované funkce, objekty atp...

Subor je textovy, a obsahuje rozne funkcie. Usetri sa miesto v naSsom vlastnom programe a mozeme ich pouzivat
a volat z inych programov.
Do programu sa vkladaju v hlavicke
#include <soubor.h>.
Obsah hlavickového souboru head.h:

const float Pl 3.14159; /konstanta Pl na 6 des.miest
int objemKoule(int r) /celociselna funkcia na vypocet objemu s celociselnou premennou r
{
return PlI*r*r*r; /vypocet objemu
}

Obsah souboru objKoule.cpp

#include <head.h>

#include <iostream.h>

cout << objemKoule(10);
V souboru objemKoule.cpp uz nemusime deklarovat ani definovat funkci objemKoule
a mlzZeme ji rovnou pouzivat, protoze byla definovana v hlavickovém souboru head.h



Premenné
Premenna je ako krabicka, ktora si pocas programu paméta nejakd hodnotu, a moze sa pocas programu menit.
Premenna je pomenované miesto v pamati, na ktoré si mézeme ulozZit nejaki hodnotu — napriklad vstup od uZivatela, prig
pomocnej premennej mbézeme pocitat, kolkokrat sa vykonala nejaka cast programu.
premenna ma v C++ tiez vopred uréeny typ (celé ¢islo, znak, ...), nembézeme do premennej ulozit hodnotu iného typu, ako
deklaracii. Premennu deklarujeme prikazom:

typ ndzov;
Tento prikaz vsak len vyhradi potrebné miesto v pamati, nevloZi don Ziadnu hodnotu. Preto pred pouZitim premennej jej n
priradit (pripadne nacitat) hodnotu:

int cislo;

cislo =42;

char znak;
cin >> znak;
Zakladné typy premennych:
int — celé ¢islo
char —znak
string — retazec (postupnost znakov)
bool — pravdivostna hodnota (true (1) alebo false (0))
double — desatinné ¢islo

Typy premennych

typ ¢o do nej mézeme dat

string text

1)celociselné:

short int ¢islo v rozmezi —32768 az 32767

unsigned short int ¢islo v rozmezi 0 aZ 65535

int Cislo v rozmezi —2147483648 az 2147483647
long int Cislo v rozmezi —2147483648 az 2147483647
unsigned long int ¢islo v rozmezi 0 az 4294967295

2) redlne (s desatinnou ciarkou):

float - redlne Cislo (ma v proménné schopné uchovavat velka cisla
double - redlne ¢islo s dvs plovouci desetinnou ¢arkou

long double - reélne ¢islo najvadsie (ma velkost 80 bite)

char 256 celodiselnych hodnot, reprezentujicich znaky v tabulce ASCII
char znak=65;
cout << znak;

program vypise znak A (ten je v ASCII 65)

Vytvorenie premennych:
int objem=50,plocha,vyska=7;

CiZze je mozné vytvorit aj viac naraz, ale v 1 riadku len jeden typ!

pozor na malé a velké pismena.

Polia premennych

int zamestnanci[5];
vytvori pole zamestnanci, ktoré ma 5 hodnét, zamestnanci[0] [1] [2] [3] [4] CiZe spolu 5.
int zamestnanci[5]={100,102,200};

Kde prifadime proménnym zamestnanci[0] hodnotu 100, zamestnanci[1] hodnotu 102 , zamestnanci[2]
hodnotu 200 a ostatnim zaméstnancim hodnotu 0. Pamatujte si tedy, Ze pokud chcete vytvofit pole 0 5
proménnych napiSete int zamestnanec[5], ale nejvyssi mozny zaméstnanec je zamestnanec[4]
Priklady dobrych deklaracii:

int CeleCislo;



int a,b,c,
a0, al, a2,
1234;
int a,A; // v C a nie je to isté ako A!
Kor korytnacka; // Kor je typ, ktory vytvori korytnacku.
Priklady zlych deklaracii:
int a,b,a; // opakuju sa mend a,
int 1234; // meno je Cislo,
int Suma!; // vykri¢nik,
int void; // void je vyhradené slovo,



Zaddvanie udajov do programu v C++e

Robi sa prikazom
cin >> cena; program cakd, kym Clovek nezada hodnotu, a tu potom priradi premennej cena.
= IProgram to urobi a pokracuje aZ po kldvese Enter!
| Premenna cena musi byt predtym uvedena aj s jej typom v hlavi¢ke programu v casti var!
Ak chceme zadat viac premennych:
cin >> vek >> vyska >> vaha;

Pisanie vysledkov a textov
Sa robi prikazom:
cout << "Je ti " << vek << endl;
= program napisSe na obrazovku text v Uvodzovkach aj s hodnotou premennej vek.
\n nova radka
\r ndvrat na zacdtek radky
\f nova stranka
\t tabuldtor
\b posun doleva (backspace)
\a kratky zvukovy signal
\\ 1 zpétné lomitko
\" apostrof
\O0 nulovy znak
\" uvozovky
cout << "Tohle bude na 1. radku.\n" << "Tohle na druhem" << end| << "A tohle na tretim";
Priklad 0

Vypocty
a=b+c;
Pouzivame znamienka +, -, *, / na numerickej kladvesnici, Cislice a zatvorky ().
% je modulus, ¢o je zvySok po deleni.
Znamienka su:

== Rovna se = Prifazeni hodnoty
I= Nerovna se += Prifazeni souctu uloZzené a nové hodnoty
< Je mensinez -= Pfifazeni rozdilu uloZené a nové hodnoty
Je vétsi nez Pocet=pocet+3;
<= Je mensi nebo rovna se je toiste ako
>= Je vétsi nebo rovna se Pocet+=3;
Priklad 1

Funkcia na zistenie sklacenia klavesy
keypressed;
dava logicka FALSE dovtedy, kym nestla¢ime klavesu (jedno aku). Po stlaceni je TRUE.
Musime v hlavi¢ke zadat kniZnicu crt.tpu prikazom uses crt
klavesa:=readkey;
= program ¢akd, kym nestlacime kldvesu a do premennej klavesa priradi jej kod, premennda musi byt char
Illtieto funkcie nereaguju na Ctrl, Alt atd.

Nahodny vyber

Sa robi prikazom
x =rand()%81;

= zaxsa dosadi ndahodnd hodnota od 0 po 80. !!!

I11pred prvym prikazom random MUSIME dat prikaz
srand90;

ktory zabezpedi ndhodnost pri kazdom spusteni programu!!!

Priklad 2



Mys

Ak chceme v C++e pracovat s mySou, musime ju spustit prikazom
mysinic;

Poziciu mysi na ploche zistia
mysx;
mysy;

zisti poziciu x-ovej a y-ovej suradnice polohy mysi
{

telo

}



Vetvenie programu

spbsobi, Ze program moze ist r6znymi cestami, podla nami zadanych podmienok. D4 sa to urobit:

1. podmienkou if 3. Vyber z viac hodnot:

If (c==4) switch(cislo)

{ {

case 4: cout << “Hezké ¢&islo”; break;

} case 3: cout << “Velmi pékné!”; break;
2. podmienkou if ..... Else case 2: cout << “Skvélé!”;break;

If (c==4) case 1: cout << “Krdsné!“:break;

{ default: cout << “Cislo mimo interval!*;

}

}

else

{

}

A program vidy pokracuje dalSim riadkom dalej.
Spajanie podmienok

Niekedy potrebujeme pouzit viac podmienok naraz, alebo opak podmienky: And &&
l(a<=3) teda a<3 or [/
a>=0 && a<=3 ajeod0po3 Not !
a>3 /] a=3 a je mensie ALEBO rovné 3

Priklad 3
Priklad 4

Priklad 5



Opakovanie v C++e

Sa robi niektorym z tychto sp6sobov:
1. Prikaz while (x<3)
{ ak nie je podmienka splnena uz na zaciatku, prikaz sa nevykona ani raz
prikaz;
}
= kym je podmienka pravdiva (x<3), opakuje sa prikaz A. Ak prestane platit, program pokracuje prikazom B a dale
2. Prikaz do
{
pfikazyA;
B;
} while (x<3)
= je to isté, len podmienka sa zistuje na konci vetvenia. Prikazy A a B sa opakuju,
kym plati podmienka x<3. Ak prestane platit, ide prikaz C.
3. Prikaz 1 for (vyrazi;vyraz2;vyraz3)
{
writeln(i);
}
Inkrement ++ zvétSi hodnotu proménnéo 1
Dekrement -- ju zmensi
Mézeme ich pouzZit pred premennou aj za premennou.
Pred je ak sa ma najprv vykonat plus/minus, za je az po vykonani prikazu, v ktorom je.
#include <conio.h>
#include "kor.cpp"
void main () {

Kor k;
int i;
for (i=1; i<=4; i++) { // nasledujuce prikazy sa 4x zopakuju
cout << "zapisem" endl; prikaz i++ znamena to isté ako i=i+1 ... obsah premennej i sa zvy3
getch (); }
Priklad 8
Priklad 9
Priklad 10
V C++ je:

logicka nepravda reprezentovana celym cislom =0,
logicka pravda reprezentovana celym Cislom r6znym od O,

Mo6Zeme porovnavame hodnoty dvoch vyrazov pomocou rela¢nych operatorov:
vysledkom porovnania je logickd pravda (celé Cislo = 1) alebo logickd nepravda (Cislo = 0),
dva vyrazy a, b mbzeme porovnat pomocou nasledujlcich relaénych operatorov:

matematicky: zapis v C++: priklad: vysledok:

a=b a==b 5==5 1
ajerdzneodb al=b 51=5 0
a mensie aleborovnéb a<=b 4<=7 0

MézZem pouzivat nasledujtice logické operatory:

matematicky: v C++: priklad: vysledok:
logické NOT a la 10 1
logické a AND b a&&b 18&0 0

logické aOR b allb 1|0 1



Funkcie v C++e

existuju aj matematické funkcie - umiestnené v matematickej kniznici math.h

abs
labs
fabs
div
Idiv
sqrt
pow
log
log10
sin
cos
tan
ceil

floor

rand()
rand() %32

Zaokruhlenie

double cislo1;

cin >> cislo1;

absolutna hodnota

absolutna hodnota typu long

absolutna hodnota typu float

vrati vysledok spolu so zvyskom delenia

vrati vysledok spolu so zvyskom delenia typu long
druha odmocnina

druhd mocnina

prirodzeny logaritmus

logaritmus so zakladom 10

sinus Priradovacie:

kosinus i+=j;(i=i+]j)
tangens i-=j(i=i-j)
zaokruhli nahor i*=j(i=i*j)
zaokruhli nadol i/=j;(i=i/j)

i%=j; (i=i1%])
vylosuje ndhodné ¢islo medziOa 1

vylosuje ndhodné cislo medzi 0 a 32

int zaokrouhlenecislo = cislo1 + 0.5;
Delenie a zvysky

111 Na typ
premennej

Zaokruhlenie

Mocniny

x=22div 3; premenna x nadobudne hodnotu 7 (22/3=7,...)
y=22%3; premennd y nadobudne hodnotu 1 (zvy$ok po deleni 22/3 je 1)

(int) 9 / 2 = 4 (ako vidite, nie je to presné)
(float) 9 / 2 = 4.500000 (6 desatinnych miest)

Priklad 11
Priklad 12
Priklad 13
floor(3,99); vrati len celoéiselny &ast =3, vlastne odreZe desatinné miesta, vysledok je integer
ceil(3,99); jed
pow(4); vrati druhtd mocninu 4 = 16
sqrt(4); vrati druhtd odmocninu 4 =2
Priklad 14

Vytvorenie vlastnej fukcie

V programe rozliSujeme dve miesta:
Miesto, kde funkciu definujeme.

Miesto, kde funkciu pouZijeme - voldme ... vidime, Ze funkciu voldme na troch miestach.

Funkciu musime definovat skér, ako ju pouzijeme.
Zadefinovanie funkcie spociva v napisani hlavicky funkcie a naprogramovani jej tela:

hlavicka funkcie:

hlavicka funkcie zacina vyhradenym slovom napr. float - tym sme povedali, Ze vysledkom funkcie bude desatinné &is



dalej nasleduje meno funkcie je f,
za menom funkcie nasleduju obyc¢ajné zatvorky, v ktorych sme uviedli typ a meno parametra,
telo funkcie:
telo funkcie obsahuje prikazy v zloZzenych zatvorkach { }, ktoré popisuju, ako funkcia pocita, ako sa vykonava,
vysledkom funkcie bude hodnota vyrazu za prikazom return.
int pocitaj_objem(int sirka, int vyska, int hlbka)
{
int objem;
objem=sirka*vyska*hloubka;
return objem;
}
Parametry musi byt ve stejném poradi a stejného typu jako v deklaraci.
Volanie funkcie
int a=2,b=3,c=4;
cout << pocitaj_objem(a,b,c);
Vo funkcii mézme pouzit ind funkciu.
Mo6Zu existovat aj viac fukncii s rovnakym nazvom, kazda musi mat iny pocet parametrov.



Grafické a zvukové prikazy v C++e

Ak chceme #include <graphics.h> treba Alt-P, Parametre a do Linker dajte:

=-lbgi
=-lgdi32
=-lcomdlg32
=-luuid
=-loleaut32
=-lole32

Projekt vyzera takto

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <graphics.h>
#include <math.h>
#include <conio.h>

int main()

{
initwindow(600, 400, "First Sample");
srand(time(NULL));

}

Kresliace funkcie:

Iné

setbkcolor(RED);

setcolor(RED);

line(100, 150, 40,220);
circle(100, 100, 33);

setfillstyle( SOLID_FILL, BLUE );
fillellipse(rand()%100,100,30,20);
rectangle(100, 150, 40,220);

delay(100);
getch ();

nastavi pozadie na Cerveno

nastavi pero na cervenu

nakresli ¢iaru z bodu (100,150) do bodu (40,220)
nakresli kruznicu so stredom (100,100) a polomerom 33
nastavi vypln na modru

nakresli elipsu so stredom 100, 100

nakresli obdlznik (100,150) do bodu (40,220)

pocka 100 ms
program caka na stlasenie klavesy



