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Predmluva

V této knize nabizim ¢tenafim sezndmeni s programovacim jazykem C++. Jak brzy zjistite,
je to krdsny a mocny nastroj.

Co budete potiebovat

Odpovéd je jednoducha - kromé chuti sezndmit se s programovanim v C++ a trochy tr-
pélivosti vlastné nic jiného nez pocitac pripojeny k internetu, nebot vyklad je zaloZzen na
volné dostupném prostiedi OnlineGDB Beta, coz je webova stranka dostupna na adrese
[1]. Tato webova stranka funguje jako vyvojovy ndstroj, ve kterém si Ize zkouset programo-
vani v fadé programovacich jazyk(l, samozfejmé véetné C++.

Co v této knize najdete

Na rozdil od béznych knih pro za¢atecniky se snazim ukazat C++ v celé jeho Sifi. Samo-
zifejmé za¢neme nejjednodussim programem a v duchu nejlepsich tradic to bude program
vypisujici pozdrav, pak se seznamime se zakladnimi konstrukcemi, jako jsou proménné,
vybrané piikazy a funkce. To ndm zabere prvnich pét kapitol. Potom se ale spolu podivame
i na pokrocilé konstrukce, jako jsou sablony funkci, objektové typy a jejich sablony, a zava-
dime i o0 jednu z dlouho o¢ekdvanych novinek standardu jazyka z roku 2020, o omezeni
konstrukcich nebude podrobny, poskytne pouze prvni pfiblizeni.

Podivejme se stru¢né, jak budeme postupovat.

V prvni kapitole najdete rozhovor se ¢tendrem, ktery se zajima o programovani. Na-
jdete v ném vysvétleni zakladnich pojmd, které budeme v knize potiebovat.

Ve druhé kapitole se seznamime s prostiedim OnlineGDB Beta, napiseme prvni pro-
gram, spustime ho a vysvétlime si, co vlastné déla. Dale si ukdzeme, co se stane, kdyz udé-
ldme chybu. Ve treti kapitole napiseme program, ktery si od uZivatele vyzada zadani ce-
Iého ¢isla a vypiSe jeho dvojnasobek. Pak ho vylepsime, takze si vyzadéa zadani poloméru
kruznice a vypise jeji délku. To ndm umozni sezndmit se s celymi a redinymi Cisly v C++,
s proménnymi a s nékterymi dalsimi konstrukcemi.

Ve Ctvrté kapitole upravime nas program, aby si vyzadal zadani celého nezaporného
Cisla a vypsal jeho faktorial. To nam umozni seznamit se s cykly, s rozhodovanim a s de-
klaraci a pouzivanim konstant. Pozname také logické hodnoty a jejich pouziti v programu.
V paté kapitole si ukaZeme, jak naprogramovat relativné samostatnou ¢ast programu, kte-
rou pak mlzeme pouzivat na vice mistech, tedy - jak fikdme v C++ - funkci. Ukazeme si
také, jak rozdélit program na nékolik samostatné prekladanych casti.

Sesta kapitola je vénovana ladéni, tedy hledani, pro¢ nas program déla néco jiného,
nez by mél, co jsme naprogramovali Spatné. Seznamime se nejen s ndastroji pro krokovani
programu v prostfedi OnlineGDB Beta, ale i s nastroji, které ndm poskytuje jazyk C++, jako
jsou aserce a ladici vypisy.
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V sedmé kapitole si stanovime ukol na zékladé zadaného data spocitat, kolikaty den
v roce je. To ndm umozni sezndmit se s konstrukci zvanou pole, s globalnimi proménnymi
a s tzv. vyc¢tovymi typy. Pozndme také typy pro praci se znaky, typ string pro praci se znako-
vymi fetézci a tzv. nulou ukoncené fetézce. Nakonec si zkusime prevadét v programu mald
pismena na velka a naopak.

V osmé kapitole se vratime k vyjadfeni kalendainiho data v programu. Pokusime se od-
stranit nedostatky, které zplsobovalo pouziti pole, a to nas pfivede nejprve k tzv. struktu-
ram a od nich pak k objektovym typim.

V devaté kapitole se nejprve seznamime se zdkladnimi pojmy objektové orientovaného
programovani a pak upravime a rozsifime nastroj pro préci s datem, ktery jsme naprogra-
movali v predchozi kapitole. Nasim cilem bude udélat z néj nastroj pro kalendaini vypo-
¢ty, tedy napfiklad ke zjisténi, kolik dn0i uplynulo od pfistani Krystofa Kolumba u breh
Ameriky. Tyto Upravy dokoncime v desaté kapitole a pfitom se sezndmime s pretéZzovanim
operatord, s nastroji pro obsluhu chyb (tzv. vyjimkami), se Sablonami objektovych typ(
a s omezenimi parametr( Sablon.

V jedenacté kapitole si zaddme jiny ukol: Napsat program, ktery bude hadat zvifata.
Pfesnéji program bude na pocatku znat pouze dvé zvifata a znak, kterym se lisi. Zeptd se
uzivatele, zda ma hadané zvite tento znak, a podle jeho odpovédi mu napise, které zvife
urcil. Pak se zepta, zda je jeho odpovéd spravnd, a kdyZ neni, zeptd se ho, co to tedy je a ¢im
se lisi, a nové zvite si zapamatuje. To ndm umozni sezndmit se s tzv. ukazateli a s dynamic-
kymi proménnymi. Vedle toho se nau¢ime zapsat data do souboru a pfi pfistim spusténi je
precist, takze program bude zvite, které se nyni naudil, pfi pfistim béhu znat.

V posledni kapitole najdete stru¢ny prehled dalsich moznosti jazyka C++, tedy na-
stroju, na které se v této knize nedostalo.

Priklady

Vyklad doprovazi fada pfikladl. Jejich zdrojové texty si mlzete stdhnout na webovych
strankdach nakladatelstvi Grada Publishing (www.grada.cz, vyhledejte pfislusnou sekci této
knihy), nebo na mych webovych strankach; odkaz na né najdete dale. V piikladech da-
sledné pouzivam ceské identifikatory — na rozdil od mych ostatnich knih bez hacku a ¢arek,
nebot prostiedi OnlineGDB Beta jejich pouziti nepodporuje. Vim, ze profesionalni progra-
matofi se tomu vyhybaji a ze v mezinarodnich tymech jsou anglické identifikdtory samo-
zfejmosti. Mam ale dlouholetou zkusenost, Ze pfi vykladu urceném zacate¢nikim mohou
Ceské identifikatory vyrazné usnadnit orientaci v ukdzkach zdrojového kédu - a to je maj
hlavni cil. M4 to ale jesté jednu piednost: V piikladech to umoznuje snadno rozlisit, co jsou
tfidy z knihovny a co nase vlastni, popfipadé které metody jsou zdédéné po pfedchidcich
z knihovny a které jsou nase vlastni.

Terminologie

V celé knize pouzivam duasledné ceskou terminologii. Vim, ze ma mnoho odpurcy, jsem
vsak presvédcen, ze pouziti vhodnych ceskych nazvl vyrazné usnadni pochopeni, o¢ jde
- a to je v knize uréené naprostym zacate¢niklim velice dllezité. Anglické terminy samo-
zfejmé uvadim alespon pii prvnim vyskytu také.
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vewvrs

Casti textu, které jsou ponékud naro&néjsi, jsou ozna¢eny Earou po strang; pfi prvnim ¢teni
je mlzete preskocit. Doporucuji viak se k nim pozdéji vratit, nebot mohou obsahovat
velmi uZite¢né informace.

Obrazky

Vétsina obrazkl v této knize predstavuje snimky okna editoru nebo konzolového okna
vyvojového prostiedi OnlineGDB Beta. Pozadi téchto oken je cerné, text v ném barevny,
a prostiedi OnlineGDB Beta to - alespon v soucasné verzi - neumoznuje zménit. Protoze
vsak barevny text na ¢erném pozadi pfi ¢ernobilém tisku byva malo vyrazny, dohodl jsem
se s nakladatelstvim Grada Publishing, Ze pozadi zméni na bilé. V textu knihy oviem na
nékolika mistech zminuji cerné pozadi. Véfim, Ze se tim nenechéte zmast.

Kde ziskat dalsi informace

Pri ¢teni této knihy méjte prosim na paméti, Ze predstavuje pouze sezndmeni s jazykem
C++, takZe vyklad o vétsiné témat je neuplny. Jestlize se po precteni této knihy rozhodnete
pokracovat a naucit se jazyk C++ do hloubky, miZete zkusit napf. moji knihu Programovdni
v C++ od zdkladu k profesiondinimu pouZiti, kterou vydalo nakladatelstvi Grada v roce 2018
[20]. Podrobné a prfesné informace o zdkladnich konstrukcich jazyka, o jeho standardni
knihovné a o mnoha dalsich vécech najdete na strankach cppreference.com [21].

Na zavér

| pfes veskerou péci, kterou jsem této knize vénoval, se do ni mohly vloudit chyby. Jestlize
zde néjakou najdete, dejte mi prosim zprdvu na nize uvedenou adresu; bude-li to mozné,
uvefejnim na svych webovych strdnkach opravu.

Praha 26. 6.2023

Miroslav Virius
miroslav.virius@fjfi.cvut.cz
http://people.fifi.cvut.cz/virius



12 Zatindme programovat v jazyku C(++

T Nékolik slov,
nez zacheme

11 Coje C++

I Co se skryvéa za ndzvem C++?

C++ je programovaci jazyk, a to jeden z nejpouzivanéjsich.
I Acotoje, programovaci jazyk?

Programovaci jazyk je jazyk, v némz zapisujeme programy — dnes s oblibou fikdme také
aplikace, i kdyZ tohle slovo mGze znamenat skupinu programd, které funguji jako jeden
celek. Program fika pocitaci, co ma délat, co od néj pozadujeme.

I Ajak program vypada?

Program v C++ se obvykle podobd smési anglickych slov, obcas obsahuje i zapisy po-
dobné matematickym vzorclm. Tato slova a vzorce vyjadiuji pokyny - ptikazy —, které fi-
kaji pocitaci, co ma udélat.

I Toznamenj, Ze pocitac znd ona vybrand anglicka slova a rozumi jim?

To je skoro pravda; skute¢nost je ale o néco slozitéjsi. Kazdy pocita¢ rozumi pouze jaké-
musi svému vlastnimu jazyku (ktery maze byt u rdznych typud pocitacti rizny) a my potre-
bujeme néstroj, ktery nas program nejprve z jazyka C++ (nebo z néjakého jiného progra-
movaciho jazyka) prelozi, aby mu dany pocita¢ rozumél. Tomuto néstroji se fika prekladac
neboli kompildtor.

I Takze kdyz se chci seznamit s C++, musim si instalovat preklada¢ C++?

To neni tfeba — alespon pro prvni sezndmeni ne. Na webu je k dispozici nékolik portald,
na nichz mizeme napsat jednoduché programy, mizeme je online prekladat a spoustét.
Ovsem pro skutecné programovani budeme potirebovat nejen prekladag, ale i vhodné vy-
vojové prostredi.

I Cojezastohle?

To je slozitéjsi povidani. Uz jsme si fekli, Ze program musime nejdfive napsat ve zvole-
ném programovacim jazyce; napsany program ulozime do souboru — tomu fikdme zdro-
jovy program (v programatorstiné, tedy v programdatorském slangu, mu fikdme zdrojdk).
K napsani programu potiebujeme textovy editor. Pak zdrojovy program prelozime.
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Pritom se muze stét, ze program nenapiseme spravné, budou v ném chyby - to, co na-
piseme, nebude spravné C++ a prekladac¢ tomu nebude rozumét a nedokaze to prelozit.
MuUze se ale také stat, ze prekladac nas program sice prelozi, ale ten bude délat néco jiného,
nez chceme (udéldme chybu v popisu postupu, ktery chceme pocitac naucit). V obou pfi-
padech musime chyby odstranit, musime program odladit.

Vyvojové prostredi (presnéji integrované vyvojové prostredi; ¢asto se pouziva zkratka IDE
z anglického Integrated Development Environment) je nastroj, ktery v sobé spojuje textovy
editor, prekladac, nastroje pro spousténi a ladéni program a nékteré dalsi pomucky.

1.2 Program: sada pokynii pro pocitac

I Program je tedy néjaka sada pokyn( pro pocitac?
Ano, to je spravné.

I Ale to znamend, ze kdyZ chci napsat program, musim ulohu, kterou bude tento pro-
gram fesit, umét vyresit sdm?
Presné tak. A nejen to: Musime ji umét prepsat do feci pocitace.

I Prelozit ndvod do néjakého jazyka, to snad neni tak tézké.

Je a neni. Ve skute¢nosti je to podobné, jako kdyz to, co budu chtit naucit pocitac (tedy
co budu chtit naprogramovat), chci naucit tfeba kamarada. Musim to rozlozit na kroky,
tedy dil¢i operace, kterym kamarad - nebo pocitac¢ - rozumi. V ptipadé pocitace ty kroky
v podstaté odpovidaji jednotlivym pfikazim programovaciho jazyka.

I To znamen4, ze si pozadovany ukol musim pfepsat po jednotlivych operacich, které
pocitac umi?

Ano. Musime si sestavit — na papife, nebo spise v néjakém editoru — posloupnost krokd,
které bude pocita¢ délat, aby zadany ukol vyfesil. Takovémuto navodu fikdme také algorit-
mus. Tento navod pak prepiseme do C++ a tak vznikne program.

I Aje néjaky doporuceny postup, jak ten algoritmus vytvofit?

Nejobvyklejsi je postup shora doli. Kdyz zname feseni dané ulohy, napiseme je jako
posloupnost kroku, kterym rozumime. Pak se podivame, zda jim bude rozumét i pocitac -
nebo Iépe zda je budeme umét naprogramovat. Kdyz ne, rozlozime tyto kroky na mensi
a tento postup budeme opakovat, dokud nedospéjeme na troven krokd, které naprogra-
movat dokazeme.

I TakZe na program se mlzeme divat jako na zapis algoritmu v C++?
| tak to lze Fici.

1.3 (o potiebuji védét o pocitaci

I Kdyz chci zkusit programovat, co potfebuji védét o pocitaci? Obcas slycham néco o ve-
likosti paméti, o néjakych megabajtech, gigabajtech a tak.

Dnesni pocitac je typicky slozen ze ¢tyf zakladnich soucasti. Jednou z nich je procesor -
to je cast, kterd opravdu pocita. Druhou z nich je operacni pamét. Tam si pocita¢ uklada
program, data, s nimiz bude pocitat, mezivysledky, vysledky atd. Oviem obsah operacni
pameéti se pii vypnuti pocitace ztrati, a proto maji pocitace také trvalou — permanentni - pa-
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mét. Donedavna to zpravidla byly magnetické disky, dnes je zvolna nahrazuji paméti SSD,
které jsou konstruk¢né podobné jako napf. popularni,flesky” Posledni dileZitou soucasti
pocitace jsou vstupni a vystupni zafizeni — obrazovka, kldvesnice, USB porty apod., jejichz
prostfednictvim pocita¢ komunikuje s okolim.

I Prima. A ty gigabajty?

Ty vyjadfuji velikost paméti. Pamét dnesnich pocitacl se sklada z tzv. bitd - to jsou
mista, na kterych maze byt uloZzena bud nula, nebo jednicka, nic jiného. To vypada jako
veliké omezeni, ale neni - pomoci nul a jednicek Ize zapsat jakékoli ¢islo — a nejen data,
ale i pfikazy pro pocitac jsou vyjadreny jako Cisla. (Pocitac ve skute¢nosti nerozumi nicemu
jinému nez ¢islim.)

Bity jsou na dnesnich pocitacich sdruzeny do skupin po osmi. Tyto skupiny oznacujeme
bajty (anglicky byte = slabika). Snadno se presvédcite, Ze osm nul nebo jedni¢ek muize vy-
tvofit 256 rliznych kombinaci ¢ili Ze do jednoho bajtu Ize zapsat 256 rliznych hodnot, které
mohou predstavovat napt. ¢isla od 0 do 255 nebo ¢isla od —128 do +127.To je oviem velice
malo, a proto se ¢asto pracuje se skupinami slozenymi ze 2, 4 nebo 8 bajtl. Do skupiny 8
bajtl uz mazeme ulozit 18 triliénd rdznych hodnot.

Pamét je tedy vlastné dlouha fada bajtl. Ty jsou ocislovany, kazdy bajt ma své pofadové
¢islo, kterému tikdame adresa.

Nazvy jako kilobajt, megabajt atd. se pouzivaji pro vyjadreni velikosti Useku paméti
(nebo celé paméti) a maji podobnou logiku jako ndzvy kilometr, megahertzapod., i kdyz ne
Uplné stejnou. Jeden kilobajt, 1 kB, je 1 024 bajtl (tedy 2'° B), jeden megabaijt je 1 048 576
bajtl (tedy 2%° B) atd.’

1.4 .cpp

I Vratme se k programovani v C++. Je obvyklé, Ze typy soubort Ize rozlisit podle pfipo-
ny — soubory s obrazky mivaji napf. pfiponu . jpg nebo .png, soubory se zvukovym
zdznamem zase napf. mp 3. Jak poznéam zdrojovy soubor v C++? Maji takovéto soubory
také néjakou typickou pfiponu?

Pod Windows a v nékterych dalsich prostfedich maji zdrojové soubory v jazyce C++
zpravidla pitiponu . cpp. V nékterych jinych prostredich, napfiklad v nékterych verzich
Unixu, mohou mit pfiponu . C (velké C). Pfipona . c (malé ¢) je zpravidla vyhrazena pro
ptibuzny jazyk C.

Jak ale uvidime, nékteré specialni zdrojové soubory mohou mit pfiponu . h nebo mo-
hou byt bez pfipony.

' Tak to béZné — ale nespravné — pouzivame. Ve skutecnosti 1 kilobajt — 1 kB — je 1000 B a 1024 B je kibibajt, 1 KiB.
Podobné 2B je 1 mebibajt, 1 MiB atd. Viz téZ [6]. V bézné feci v3ak lidé od pocitacti pouZivaji oznadeni kilobajt apod.
ve vyznamu, ktery jsme si fekli v hlavnim textu.
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1.5 Neopakujme se

I Jesté jednou bych rad zopakoval: Program je tedy soubor s pfiponou . cpp nebo po-
dobnou, ktery obsahuje posloupnost pfikazl pro pocitac?
V prvnim pfibliZzeni to tak je. Ve skute¢nosti vSak program zpravidla rozloZime na néko-
lik ¢asti, které predstavuji dil¢i postupy, jako je pfiprava uZzivatelského rozhrani programu,
zjisténi pozadavkl uzivatele, jejich zpracovani, ulozeni nebo vypsani vysledka atd.

I Predstavme si takovouto situaci. V programu budu potfebovat na sedmi mistech za-
psat data do souboru a na dvou mistech data ze souboru precist. Budu muset progra-
movat zapis dat sedmkrat a ¢teni dvakrat?

Ne. Jazyk C++ ndm umoznuje naprogramované dil¢i postupy pojmenovat a pak se na
né odvolavat. Tyto pojmenované dil¢i postupy se v programech v C++ nazyvaji funkce.

I To znamenj, ze pocita¢ vlastné naucime nové kroky, které predtim neumél a které po
ném nyni mizeme pozadovat? Funkce tedy predstavuje takovy dil¢i krok?
Presné tak.To je ve skutecnosti zakladni programatorské pravidlo: NEOPAKUJTE SE. Kdyz
uz jednou néco naprogramujeme, nebudeme to programovat znovu, budeme se na to uz
jen odvolavat.?

1.6 Knihovna

I Dobre, ale mohu pouzit néco, co jsem naprogramoval v jednom programu, v jiném?

Nebo plati zasada neopakovani jen v jednom programu?

Zasada neopakovani plati samoziejmé i mezi riznymi programy. Kdyz uz néco napro-
gramujeme, mdzeme si uschovat zdrojovy text a pfisté ho pouzit. Mdzeme si také uscho-
vat prelozenou ¢ast programu a pak ji pfipojovat podle potieby k dalsim programidm -
muzeme si vytvofit vlastni programovou knihovnu.

Ve skutec¢nosti je fada béznych dilcich postup(, jako je uz zminény zapis dat do sou-
boru, ¢teni dat ze souboru, vypocet hodnot casto pouzivanych matematickych funkci
a mnoho a mnoho dalSich, soucasti tzv. standardni knihovny jazyka C++, takze je nemu-
sime programovat, mdzeme se na né odvolavat jako na kroky, které pocitac uz zna.

1.7 Projekt

I Zdrojovy kod programu zapisu v textovém editoru, ktery je soucasti integrovaného vy-
vojového prostredi, a ulozim ho do souboru. Co kdyz ale bude opravdu program roz-
sahly? Nékde jsem cetl, Ze kod jistého komer¢niho programu - tedy asi jeho zdrojovy
koéd — mél nékolik miliénd radek. Jak se v tom pak ma ¢lovék orientovat? Je mozné
rozdélit jeden program do nékolika zdrojovych soubor(?

Jisté, a v této knize si to ukazeme. Skupiné soubord, které tvofi jeden program, se ob-
vykle fika projekt a integrovand vyvojova prostfedi ho uméji spravovat - vytvofit ho, pfida-
vat do néj nové soubory, prelozit jednotlivé soubory i cely projekt atd.

2 Anglicky Don't Repeat Yourself, ve zkratce DRY; nékdy to byva Zertem piekladano jako,,suchy princip”.
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Soucasti projektl jsou zpravidla i jiné nez zdrojové soubory — nékteré slouzi jako
pomdcka pro integrované vyvojové prostiedi (v nich si IDE uchovava informace o tom,
které soubory k projektu patfi, rizna nastaveni, kterymi se bude prekladac fidit atd.), jiné
mohou obsahovat tzv. prostredky (anglicky resource, obrazky a texty, které bude program
pouzivat apod.).

Prekladac prelozi jednotlivé zdrojové soubory, které projekt tvofi, a pak z nich sestavi
vysledny spustitelny program. Integrovana vyvojova prostiedi uméji zpravidla pracovat
i se skupinami projekta (v nékterych vyvojovych nastrojich se oznacuji jako reseni). Tako-
vato skupina projektli obvykle predstavuje skupinu programd, které néjakym zplsobem
spolupracuji — ale to uz pfesahuje moznosti ivodniho povidani.

1.8 Procbych si mél vybrat jazyk C++

I Pochopil jsem, Ze programovacich jazyk je vice. Pro¢ bych si mél vybrat pravé C++?

Davod( mUze byt mnoho. Jazyk C++ vytvoril a publikoval v poloviné 80. let minulého
stoleti Bjarne Stroustrup a tento jazyk velice rychle ziskal popularitu. V 90. letech byl pro-
gramovacim jazykem cislo 1 a od té doby - i kdyz vznikla fada novych jazykd - je stale mezi
pétici nejpouzivanéjsich. To je jisté dobry dlivod, pro¢ ho pouZivat.

Dalsim divodem mize byt, Ze jazyk C++ neni vazan na zadnou konkrétni platformu
(tedy zhruba feceno na konkrétni druh pocitacl a jejich vybaveni); to znamena, Ze jsou
k dispozici prekladace pro prevaznou vétsinu platforem — a samoziejmé pro vsechny bézné.

1.9 Jakvypada programv (++

I Vratme se k programovani. Jak takovy program vypada?

Nejjednodussi program v C++ si ukdZzeme hned v nasledujici kapitole. Pojdme uz na to;
dalsi podrobnosti si povime pozdéji.

1.10 Vyvojové prostredi a prekladace

I Nez se pustime do programovani, jesté jednu otazku: Jakd vyvojova prostiedi - a jaké
prekladace — si mohu vybrat? Kdyz na to pfijde, je prekladac vzdy soucasti néjakého
vyvojového prostiedi?

Nékteré prekladace jsou k dispozici samostatné, jen s doprovodnymi knihovnami
a nékterymi dalsimi doplikovymi néstroji, jiné jsou k dostani pouze jako soucast IDE; né-
které prekladace a nékterd vyvojova prostiedi jsou k dispozici bezplatné, néktera je tfeba
zakoupit.

Asi nejznamé;jsim volné dostupnym piekladacem je g++, jeden ze sady prekladacl riz-
nych programovacich jazykd projektu GNU (GNU Compiler Collection, viz napf. [7]). Tento
preklada¢ pouzivd i prostfedi OnlineGDB Beta. Z nekomercnich vyvojovych prostredi,
kterd si musime instalovat, se zminime o nastroji Code::Blocs, jehoz instalacni program si
Ize stahnout na adrese [8], a o pokrocilém nastroji Qt Creator [9], ktery nabizi mimo jiné
i knihovnu pro tvorbu grafického uzivatelského rozhrani, jez sice neni standardni soucasti
jazyka C++, ale je velmi oblibena.
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Mezi komer¢nimi prekladaci je dnes asi nejznaméjsi prekladac firmy Microsoft, ktery je
soucasti vyvojového prostiedi MS Visual Studio. Toto prostiedi je sice placené, ale pro ne-
komer¢ni pouziti je k dispozici jeho verze ozna¢ovana Community Edition, kterd je zdarma
(za registraci). Vedle toho nabizi Microsoft zdarma také nastroj MS Visual Studio Code [16].
Dalsim komer¢nim ndstrojem je C++Builder od firmy Embarcadero, u néhoz je také k dis-
pozici bezplatnd Community Edition [11]; podminkou je opét registrace.
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2 Prvniprogram
v (++

Nejlepsi cestou, jak se seznamit s programovanim v jakémkoli programovacim jazyce, je
zkusit si napsat jednoduchy program, pfelozit ho a spustit ho, abychom vidéli, ze déla
praveé to, co jsme zamysleli, nic vic, nic mif. My jsme se rozhodli pro C++ a uz vime, Ze
k tomu potfebujeme vhodné vyvojové prostiedi (IDE). Rekli jsme si také, Zze néktera IDE
jsou k dispozici online, takZe si je nemusime instalovat. Za toto pohodli oviem zaplatime -
nebudeme mit k dispozici preloZzeny program, nas program budeme moci spoustét pouze
v tomto prostiedi. Pfi prvnim seznamovani s programovanim v C++ to viak neni dulezité.

V této kapitole pozndme - alespon povrchné - vyvojové prostiedi OnlineGDB Beta,
které je k dispozici na webu, napiseme prvni jednoduchy program, pfelozime ho a spus-
time. Ukdzeme si také, co se stane, kdyz prekladac jazyka C++ v programu najde chybu,
takZze mu nebude rozumét.

2.1 Prostiedi OnlineGDB Beta

Uz jsme si fekli, Ze v této knize budeme pouzivat prostfedi OnlineGDB Beta, které najdete
na webové adrese [1]. Toto prostiedi umoznuje programovat v fadé programovacich ja-
zykl, mezi jinymi i v C++. Po otevieni této webové stranky uvidite nejspi$ néco podob-
ného jako na obrazku 2.1. Prostfedi pro nds vytvofilo projekt obsahujici jediny zdrojovy
soubor nazvany main. cpp, ktery obsahuje jednoduchy program.

Nez se budeme zabyvat programem, ktery ndm OnlineGDB Beta nabidlo, alespori po-
vrchné se s timto prostfedim seznamime.

Na levé strané je panel s odkazy, z nichz vétsina vyzaduje vytvoreni Uctu a pfihlaseni,
a proto je ponechdame stranou. Tlacitkem se znakem <, které najdeme uprostred levého
okraje, mGzeme tento panel zavfit. Pfitom se na levém okraji stranky objevi tlacitko s bles-
kem (viz obr. 2.2), kterym tento panel v pfipadé potieby zase otevieme.

Stred stranky tvofi panel editoru, ve kterém budeme zapisovat své programy. Po ote-
vieni tam bude jiz zobrazen jednoduchy program v nékterém z programovacich jazykd,
které toto prostiedi podporuje.
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0Obr. 2.1 Vyvojové prostiedi OnlineGDB Beta po otevieni

Nad panelem editoru je lista, jez obsahuje tlacitka pro spusténi programu, pro jeho
ladéni apod. a také pro volbu programovaciho jazyka, ktery chceme pouzivat; mélo by tam
byt uvedeno C++ nasledované rokem vydani standardu. Pokud neni, klepnutim mysi na
toto pole rozvineme seznam jazykU a vybereme napf. C++ 20.2 Prostiedi zobrazi jednodu-
chy program v C++.

Poznamenejme, Ze Cisla fadek, kterd vidite na levé strané panelu editoru, nejsou sou-
¢asti programu, doplnilo je prostiedi. Ocenime je, az si budeme povidat o tom, co ktera
radka programu znameng, a také pfi lusténi zprav o chybach.

V pravé casti této webové stranky je - nebo mize byt — zobrazen panel s nastroji, které
slouzi k ladéni program0 - tedy k hledani a napravé chyb, které zplsobuiji, Ze program sice
bézi, ale déla néco jiného, nez chceme, nebo ze se rozbéhne a skonci chybou. Pozdéji s nim
budeme pracovat.

Ve spodni ¢asti stranky je panel, ve kterém nds po otevieni upoutaji reklamy. Podivame-
-li se pozornéji, uvidime zde vstupni pole nadepsané Command line arguments (parametry
prikazové radky) a prepinace, které umozniuji volit, zda budeme nasemu programu zada-
vat data z konzole, nebo zda je zde pfedem napiseme (také k tomu se vratime pozdéji).

V tomto prostoru se bude zobrazovat vystup naseho programu, tedy text, ktery napise
nas program po spusténi.

2.2 Prvni program

Stalo se tradici, Ze prvni program napiSe pozdrav a skonci. To déla i program, ktery se ve
vyvojovém prostiedi OnlineGDB Beta zobrazil po otevieni. My si ho ale trochu upravime:
Smazeme Uvodni fadky ¢. 1-8, které obsahuji komentdr - text, ktery je uréen programato-

3 (islo za jménem jazyka fika rok, kdy byl vydan jeho mezindrodni standard. Zatim posledni standard jazyka C++ byl
vydan v roce 2020. Pro ucely prvniho sezndmeni ale miizeme ve skutecnosti vzt kteroukoli z verzi tohoto jazyka.
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rovi, ale ktery nefika pocitaci, co ma délat. (Kdyz komentai ponechame nebo i néjak zmé-
nime, nic se nestane, program bude fungovat Uplné stejné jako bez néj. Navic zde komen-
tar informuje o Ucelu prostiedi OnlineGDB Beta, takze je pro nds zcela zbytecny.)

Déle odstranime radku 16, kterd je prazdna (jestlize jste odstranili komentaf, je to nyni
fadka 8). Nakonec zménime text pozdravu, ktery ma program vypsat a ktery je zapsan
v uvozovkach natadce 7,z

"Hello, World"

na

"Nazdarek, lidicky".
Vysledny program bude mit tvar

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
cout << "Nazdérek, lidicky";
return 0;

}

To je ve.

2.3 Spoustime prvni program

Nyni nas program prelozime a spustime. K tomu pouzijeme tlacitko Run, které je tieti na
listé nad panelem editoru. Jestlize jste program upravili presné tak, jak jsme si ukazali -
musi se shodovat i velikost pismen, nesméji chybét stfedniky apod. -, vyvojové prostiedi
nas program Uspésné prelozi a spusti. V panelu ve spodni ¢asti vyvojového prostiedi zmizi
nejen reklama, ale i vstupni pole a pfepinace a objevi se tam napis

Nazdarek, lidicky
ktery napsal nas program - viz obr. 2.2. Pod nim bude jesté sdéleni

...Program finished with exit code 0
Press ENTER to exit console.

které pfipojilo vyvojové prostiedi a které fikd, Ze program skoncil s kédem 0 (tedy bez pro-
blému) a Ze po stisknuti kldvesy Enter se toto okno (tzv. konzole) uzavie. Kdyz skute¢né
stiskneme kladvesu Enter, tento vystup - tedy text napsany nasim programem a dopro-
vodny komentaf — zmizi a vrati se tam pUlvodni obsah.



