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Uvodem

Programovani se rychle stalo jednim z nejdulezitéjsich obort lidské ¢innosti. Podita¢em
se dnes fidi témér vse: od digitalnich hodinek, mobilnich telefont a pracek, pres pozarni
systémy ¢i ovladani svétel az po letadla nebo kosmické rakety.

Stérace v auté napriklad uméji reagovat na silu desté a podle toho samy uréuji frekvenci
stiranf okna. Jizda je pak pohodlnéjsi, a tim i bezpecnéjsi. Diky ulehceni a zpfijemnéni vse-
ho, co délame, se kvalitné vytvorené pocitacové programy dostavaji ¢im dal bliz nasemu
praktickému zivotu.

Jak brzo uvidime, umét programy vytvaret neni vibec tézké. Je pouze tieba osvojit si jisty
zpusob mysleni, ktery je nam ovSem uz davno vlastni. Sta¢i ho jen vyuzit. Pokud navic
zjistime, jak s pocitacem komunikovat, mame ho v hrsti - bude délat, co mu prikdzeme.

Komu je kniha uréena

Ucebnice je pro vSechny, ktefi maji néjakou zkusenost s pocitaci, ale o programovani zatim
vitbec nic nevédi. Prirucka je urcena kazdému, kdo se chce nau¢it zakladnim dovednostem
a technikdm programovani, ale i tém ¢tenaftim, které programovani zajima jen jako silny
fenomén dnesni doby. Pro poéitaéové programovani totiz plati:

B nezalezi na véku, ve kterém za¢neme programovat,

B nezalezi ani na vysi vzdélani, protoze v programovani jde pouze o zpiisob pfemysleni
a dorozuméni se s pocitacem,

B nikdy neni pozdé s programovanim zacit.

Pro vyuku z této publikace potfebujeme jen dvé véci: poéita¢ a chut ucit se novym vécem.

Forma vykladu

Vsechny dilezité dovednosti i znalosti si osvojime doslova krok za krokem a bez zabihani
do zbytecné komplikovanych a nepotrebnych detaild. Cely vyklad se totiz drzi nékolika
zékladnich pravidel:

B zaéneme zcela od nuly,
B pomalu se budeme udit premyslet jako programator,

B naucime se mluvit s pocita¢em tak, aby nas poslouchal,



vidy upozornime na uzite¢né tipy a na mozna uskal,
text dopliiuje mnoho nazornych obrazkda,

snadnému pochopeni pomahad i pfimé propojeni textu s probiranym jevem na obrazku,

vvvvv

B tyto techniky budeme umét pouzit v programatorské praxi.

V textu se vyskytuje nékolik specidlnich odstavcti, které maji za tikol doplnit zakladni
vyklad o dal$i uzite¢né, podstatné ¢i prosté zajimavé okolnosti:

% Poznamka: Poskytuje rozsifujici informace na okraj.

Fu

* . L y . . !
i}'%gf( Tip: Doplnuje vyklad o zajimavou a prospésnou informaci.

Ny

Dulezité: Informace, které byste si méli zapamatovat.

Regeni problému: Pokud hrozi, Ze se v nékterém postupu mohou objevit potize, tento odsta-
vec na né upozorni a vysveétli, jak je fesit.

@'\

1 v

Pro jesté nazornéjsi ukazky jsou nekteré ¢asti programovych koda tuéng& zvyraznény. Tuc-
nost nema v programu zadny vyznam - slouzi pouze pro zvyraznéni pravé probiraného
pojmu nebo néjaké dilezité techniky.

Konkrétni postup vyuky

O co pfi programovani jde. Nemuzeme se hned vrhnout ke klavesnici a zacit psat progra-
my. Podobné jako plavci si nékteré zakladni techniky osvojime nejprve na btehu. Nechdame
pocitac jesté nékolik okamzikd vypnuty a v kapitole I si povime o téch nejzasadnéjsich
vécech: jak se ma programator chovat, jakd dodrzovat pravidla a také se nau¢ime prvni
diilezité pojmy. Bez téchto zakladd bychom se do hlubsi vody nemohli pustit.

Potiebné nastroje a prvni program. S pocitacem je potfeba se néjak dorozumét a v kapi-
tole 2 si Fekneme jak. Z Internetu ziskdme volné dostupny nastroj, ktery poslouzi jako pre-
klada¢ z nasi fe¢i do jazyka pocitace a naopak.

Druha kapitola bude opravdu vyjimeénd, protoze pravé v ni se to stane poprvé! Dlou-
ho oc¢ekavany, sice prostinky a jednoduchy, ale krasny a plné funkéni programek kone¢né
spatfi svétlo svéta. V té chvili se kazdy z nas stane programatorem. Nebude cesty zpét.

Pocita¢ova pamét. Bez paméti bychom to daleko nedotdhli. Plavat uz umime, ale pro¢ to
nezkusit lodi? V kapitole 3 se nau¢ime pracovat s paméti pocitade: zjistime, jak do ni ukla-
dat véci na pozdéjsi ¢asy a jak je odtud zase ziskat zpét.

10



Podminky a cykly. Dal$im krokem na cesté ke skvélym programtim bude obycejné roz-
hodovani a opakovani. Zni to jednoduse a je to jednoduché. Presto jde o nejdulezitéjsi
programatorské techniky, bez kterych nelze vyplout na otevfené more. Podminky a cykly

probereme v kapitoldch 4 a 5.

Nékolik jednoduchych programi. Vsechno, co jiz umime, si prakticky vyzkousime na
nékolika programech, ukazeme si par péknych trikd, jak si zjednodusit praci, budeme
vytvaret nahodna ¢isla a pracovat se soubory. To vse v kapitole 6.

Yevrs

Slozitéjsi hry s paméti. Vyuzivat pamét pocitace se sice nauc¢ime v kapitole 4, ale na ostrej-
§1 kousky si troufneme pozdéji. V kapitole 7 se mimo jiné naucime tvorit seznamy lidi
i s jejich zakladnimi udaji (¢islo telefonu, adresa apod.). Vzajemné provazané udaje bude-
me ukladat do paméti a také si ukazeme, jak je z ni jednoduse dostavat.

Vyuziti dfive napsanych programi. Neni tfeba hotovy program tvofit znovu a znovu.
Pokud je funk¢ni a v poradku, vyuzijme ho. Nazorné si vée predvedeme v kapitole 8. V té
se dozvime i to, jak vyuzivat programy, které napsal nékdo jiny. Programatori celého svéta
spolupracuji a napsané programy bézné poskytuji.

Priklady ke knize

Cely balik vSech cviceni z knihy si ¢tenafi mohou stahnout z adresy http://knihy.cpress.cz/
k1620 - najdete je na zéloZzce Soubory ke stazeni.

1. Kody si stahnéte a ulozte do pocitace.

2. Nasledné balik rozbalte pomoci nékterého archiva¢niho programu (napi. WinRAR
- viz www.winrar.cz).

3. Po rozbaleni se na disku vytvoii slozka Programovani_PUZ, v niz naleznete soubory
ptikladi ulozené v jednotlivych slozkach podle kapitol.

Ke snadnéjsi orientaci slouzi prehledné rozhrani, které spustite poklepanim na soubor
spustit.html v hlavni sloZce. Dale se fidte pokyny rozhrani.
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Kapitola 1
Co je to pocitacové programovani

Umét programovat neznamend prosté vytvaret programy pro pocita¢ — znamena vytvéret
co nejefektivnéjsi, co nejrychlejsi a nejjednodussi, a pritom dokonale funkéni programy.
Je ur¢ité mozné naucit se komunikovat s pocitacem tak, aby ndim rozumél a aby plnil nase
rozkazy. I tak by se daly vytvaret jednoduché programy, ale daleko bychom se touto cestou
nedostali.

Vytvorit napriklad kalkulacku, jakou zndme z nabidky Start = Vsechny programy —
Prislusenstvi, nebo jakykoli jiny pocitacovy program lze mnoha zptisoby. Nasim cilem
bude naucit se budovat programy co mozno nejefektivnéji. Efektivné pro nds i pro poci-
tac.

Vsechny nase dalsi snahy v oblasti programovani pak budou jednodussi, protoze jedinym
heslem celé ucebnice bude: usnadnime si praci. Vzdy, nez se do néceho pustime, bude-
me premyslet, jestli by to neslo udélat néjak Iépe; snadnéji, rychleji nebo levnéji. Jestli by
nestalo za to vzit to z druhého konce a celé to provést jinak.

Co je to program a jak ho vytvorit
Bézné se snazime provadét ukoly efektivné; podivejme se na nékolik obycejnych prikladi.
ptiklady nam pomohou zjistit, v ¢em vézi ono usnadnéni - jak presné pfemyslet, na co se
zamérit, abychom dosahli lepsich vysledka. V$echny priklady dobfe zname; ten prvni, jak
uvidime v dal$ich ¢astech knihy, je pfimo ztélesnénim programovani.

Nadrazni automat

Stoji snad na kazdém nédrazi a za nase penize nabizi pochybnou kavu. Tedy nejen kavu.
Nabizi i ¢okoladu, ¢aj, nékdy i polévku, zkratka teplé napoje. Pokud bychom méli takovy
automat vytvorit, jak bychom to provedli?

Mame nékolik moznosti, ale zékladem jsou —
tfi véci, které by se nejspi$ neménily: |

R =Tl o B

2. vybér pozadovaného ndpoje, Obrézek 1.1. Schéma nadrazniho automatu:
automat vyzaduje penize a vybér ndpoje; za to
poskytuje vybrany ndpoj

1. vhozeni minci,

3. kelimek plny zvoleného napoje.
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Zakladni schéma automatu ukazuje obrazek 1.1.

Automat je typickym prikladem programu. Vyzaduje od nas aktivitu (vhozeni pozadova-
ného obnosu a vybér nédpoje) a na zakladé nasi konkrétni akce provede néjaky tkon. Tento
ukon je jakymsi jadrem programu. Nakonec vyda ndpoj, nebo napie na sviij displej, Ze
penize nestadi. A pokud automat zrovna funguje, vrati nim i drobné.

Dulezité: Akci, kterou od nds automat vyzaduje, budeme fikat vstup. Do automatu vstupuji penize
a potom i nds$ vybér. To, co z automatu vychazi ven, nazyvdme analogicky vystup. Vystupem je zde keli-
mek s vybranym napojem a pripadné vracené drobné. Dokonce i informaci na displeji o tom, Ze penize
nestaci, mizeme povazovat za vystup.

Vstupy a vystupy by se tedy pfi vyrobé automatu nejspis
nemeénily. Jaké tedy moznosti pti jeho budovani mame?
Obrazek 1.2 ukazuje nejjednodussi zpiisob cinnosti
automatu.

Ale neslo by to néjak 1épe? Nad ¢im je potfeba premys-

let, aby se cely proces vyroby a podani napoje zjedno-

dusil? Mdme-li na védomi nase heslo ,zjednoduseni

prace’, je dilezité myslet na dvé zasady:

B Abychom nedélali véci vickrat, nez je pro vysledek
nutné.

B Abychom nevyuzivali vice zdroji, nez je to pro
vysledek nutné.

D,ruhy bod nds prlvadl.k m,ysle,nce s;ed,?,otlt’ viechny — qp o 110, Utroby automatu,
nadoby horké vody do jedné. Tim se snizi naklady na ktery nabiz n&kolik teplych napojt
vyrobu kazdého automatu a cely proces se zjednodusi.  (kazdy ndpoj ma zvlastni zdroj teplé
Navic plati, Ze ¢im vic vody je v nadobé, tim pomale-  vody)

ji chladne. Takze se snizi i naklady na ohfivani vody.
Obrazek 1.3 ukazuje, jak by na$ vylepSeny automat
vypadal.
Pouzili jsme extrémné jednoduchy piiklad - nejde tu
o Zadnou revolu¢ni myslenku; spojeni nékolika nadob
do jedné se nabizelo. Ale chtéli jsme ukdzat, v ¢em hle-
dat mezery. Kde hledat ptipadné chyby nebo moznosti
$etfeni a moznosti usnadnéni. Stejnym smérem by se
mélo ubirat nase programatorské mysleni. Dvé vyse
uvedené zasady bychom si méli pamatovat a pii pro-
gramovani vyuzivat. Sta¢i kdyz budeme jednak $ettit
mistem ¢i prostredky a také Setfit svymi silami. Neboli
nedélat véci vickrat, nez je to nutné. Obrazek 1.3. Jiny zplsob fun-
govéni automatu (vsechny napoje
vyuzivaji jeden zdroj teplé vody)

CO JETO POCITACOVE PROGRAMOVANI



Fotbal se hraje tymoveé

Jak uvidime v dal$ich kapitolach (zejména v kapitole 8, ale i jinde), umét rozlozit sily mezi
vice slozek je dulezitou vlastnosti kazdého programatora. Neni nutné, jak by se mohlo
zdat, rozdélovat tikoly mezi vice programatort. Nemusime psat textovou zpravu kamara-
dovi, aby prisel pomoci. Vysta¢ime si uplné sami. SpiSe samotny program je tfeba naucit
spolupracovat s jinymi programy.

Na pocitacovy program se totiz da pohliZet jako na fotbalovy tym pti dilezitém zapase.
Fotbalovy tym, neboli celek, jak se fikd, se sklada z jedenacti hraca. Kromé téchto jedenac-
ti muzi cekaji na svou prilezitost dalsi hraci na stfidacce. Hlavnim cilem naseho tymu je
dat gol.

A ted prichazi dtilezity okamzik. Jeden skvély ato¢nik se dostal do pravého rohu na soupe-
fové tzemi. Pfed nim ve sméru branky, jak ukazuje obrazek 1.4, je doslova hradba obran-
cu. Ale za nimi je zcela nechranény druhy uto¢nik. Obranci na néj Gplné zapomnéli. V této
chvili se ukaze, jestli je to¢nik tymovym hracem. Pokud by se pokusil projit k brané sam,
zcela zjevné by o mi¢ priSel. Pokud ovSem prihraje, naptiklad na hlavicku, je tu redlna
$ance na gol.

Obrazek 1.4. Dramaticka situace pred soupefovou brankou

Poc¢itacové programy jsou na tom velmi podobné. Kazdy hra¢ tymu, kazda slozka progra-
mu bude mit jiny, zcela specificky tkol. Obrazné feceno, uréity hra¢ ma za kol dopravit
mic¢ k rohu na souperové zemi, jiny hra¢ ma za ukol vstrelit branku. A role jednotlivct
se nesméji michat. Pokud by se na$ ato¢nik pokusil o vstreleni branky sam, neuspél by. Je
potreba predat mi¢ jinému hraci, a tim splnit kol celého tymu.

Volba spravné varianty

U prikladu fotbalového utkani jsme narazili na velmi dillezitou véc, kterou je tfeba obzvlas-
té zdaraznit. A to presto, Ze se jednd o béznou, kazdodenni ¢innost. Jde o rozhodovdni.
V pocitacovém programu je tfeba neustéle rozhodovat o nejlepsi varianté, o nejkratsi cesté
k vysledku. Pokud bychom meéli fotbalovému hraci, budeme mu rikat ¢islol, natidit, jak se
ma chovat v popsané situaci pred brankou, udélali bychom to néjak takto:
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1. V pripadé, ze hrac ¢islo 1 ma mic, je jeho ukolem dostat mi¢ k rohu na souperové casti
hristé.

2. Ve chvili, kdy se hra¢ ¢islo 1 dostane s mi¢em na uréené misto, mé za ukol zjistit, jak
vypada situace pfed soupefovou brankou.

IYoxr

3. Pokud pred souperovou brankou neni kromé brankare zadny hra¢, ma hrac ¢islo 1 za
ukol dostat se bliz k brance a zkusit mi¢ vsitit.

4. Pokud je pred soupefovou brankou kromé brankare alespon jeden (tzn. jeden nebo
vice) souperi a zadny hra¢ naseho tymu, md hra¢ ¢islo 1 za ukol stahnout se z rohu
a najit vyhodnéjsi pozici. Tfeba i dal od branky.

5. Pokud se pred brankou kromé cizich hraca vyskytuje alespon jeden nas hra¢, ma hrac¢
¢islo 1 za tkol prihrat mu na hlavicku.

Ukoly pro hréce &islo dvé by byly popsany zvlast, pro nas je ted diilezitéj3i uloha hrace &is-

lo 1. VSimnéme si bodd 3-5. V podstaté to nejsou jen ukoly, ale predev$im rozhodovani.

Teprve po rozhodnuti se provede konkrétni tkol. Dale si pov§imnéme, Ze byly popsany

vSechny mozné varianty, aby nehrozilo, Ze se ¢islol dostane do nefesitelné situace.

Jednotlivé slozky programu, jak pozndme v dalsich kapitolach, se chovaji stejné - je jim

potteba presné vysvétlit, co maji v jaké situaci provadét. Vysledky rozhodovani mohou mit

vliv nejen na uspésné dokonceni celkového tkolu, ale i na spravné vyuzivani prostredki -

$etfeni. Programovani se tak blizi béZznému zivotu. Také premyslime, jak nalozit s néjakym

obnosem penéz. A rozhodnuti zavisi na tom, co je pro nas hlavnim cilem.

Digitalni budik - pravidelné opakovana, jednotvarna cinnost

Jak zatidit, aby digitalni budik zazvonil ve stanoveném ¢ase? Jak mu fici, aby dfiv nezvonil?
Zde se bohuzel nevyhneme pravidelné, nékolikrat opakované ¢innosti. Je totiz potfeba,
aby budik po kazdé sekundé kontroloval, zda uz ptiel jeho Cas, nebo jesté ne.

Budeme-li predpokladat, Ze hodiny jako takové uz funguji a my jsme dostali za kol zpro-
voznit budik, mizeme zadat takovouto instrukci:

1. Zkontroluj, kolik je hodin.

. Pokud se ¢as shoduje s nastavenym ¢asem buzeni, za¢ni zvonit a ¢ekej na zamacknuti.
. Pokud se ¢as neshoduje s nastavenym ¢asem buzeni, pockej sekundu.

. Zkontroluj, kolik je hodin.

. Pokud se ¢as shoduje s nastavenym ¢asem buzeni, za¢ni zvonit.

. atd.

A 1 A W N

Vidime, ze bychom takto pokracovali donekone¢na, resp. museli bychom vypsat tolik téch
ttibodovych cykld, kolik je sekund v jednom dni - to proto, abychom nevynechali Zddnou
moznost. Je nutné celou akci néjak zautomatizovat, protoze zadavat instrukce na tisice
radku je velmi nepfijemné. Nastésti mame v kapse zlepSovak, kterému se tika cyklus:

1. Zkontroluj, kolik je hodin.

16 CO JETO POCITACOVE PROGRAMOVANI



2. Pokud se ¢as shoduje s nastavenym kontrola

¢asem buzeni, za¢ni zvonit a cekej na
zamacknuti.

SPUSTIT
ZVONENI

je cas
vstavat

3. Pokud se cas neshoduje s nastavenym
¢asem buzeni, pockej sekundu a prejdi
kbodu 1. ubghne

1 sekunda
. ; ‘ s v M mizeme
Nic na tom nenf - zkratka jsme pfesmérova- spat dal
li dalsi akce tak, abychom je nemuseli vSech-
ny vypisovat. Instrukce ztstaly stejné a my si

uetfime ndmahu. I

Budik je hotov, ale jesté bude dilezité pripo- ~ Obrazek 1.5. Schéma cinnosti budiku
menout si dva vySe zminéné pojmy: co je vstupem a co vystupem z téchto instrukei pro
budik? To je naprosto nutné vzdy védeét, a to ze dvou divodu:

B Vstup zadavame proto, Ze po ,programu” néco chceme, napt. kavu. Program - auto-
mat na kdvu - musi umét se vstupem pocitat. Musi ho umét vyuzit, védét, jak s nim
nalozit. Pokud mdme na védomi v§echny mozné vstupy, lépe se nam vytvareji jednot-
livé instrukee.

B Vystup je dilezity nejen pro ovéfeni, zda program funguje spravné. To by mélo byt
samoziejmosti — pokud zadame citronovy ¢aj, neméli bychom dostat horkou ¢okola-
du. Vystup je ovsem dulezity i proto, aby program védél, kdy skon¢it svou praci. Kdyz
nam automat vyda, co chceme, kon¢i svou ¢innost a ¢ekd na dalsi instrukce — na dalsi
vstup.

Vstupem je tu samozfejmé nastaveni presného casu buzeni, ale pojdme k vystupu, ke
totiz potfeba k ukonéeni celého procesu, celého programového cyklu tii po sobé jdoucich
instrukci. Vystupem je zvonéni v daném okamziku.

Pokud dojde k tomu, Ze se aktudlni ¢as shoduje s nastavenym ¢asem buzeni, je tfeba nejen
zalit zvonit, ale zaroven prerusit ten ,vécny“ cyklus tfi instrukci. UZ neni potfeba kon-
trolovat cas, budik zvoni a program pomalu kon¢i. Nyni se ¢eka jen na to, az ten spici
muz zvedne svou tézkou ruku a otravené ji necha spadnout na zvonici budik. To je konec

programu.

Stavime odrazovy miistek programovani ze ¢tyr zakladnich
kament
Jednotlivé priklady, a¢ se to z jejich véedni podstaty nezdd, pomohly k ustaveni zakladnich
zasad pocita¢ového programovani. Pojdme si je zopakovat:

W Je tfeba Setfit mistem, prostredky a silami - vzdy pfemyslejme, jestli by se dand ¢innost
nedala provést snadnéji.
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B Rozdélujme ukoly pro nékolik jednotlivcii — neni tfeba, aby jeden hra¢ zastal praci
celého tymu. Od ¢eho ma spoluhrace? Kazdy z nich bude mit sviij maly, ale jasny, dany
ukol.

B Pri rozhodovani, které je spolu s cyklickym provadénim instrukei nejcastéj$im pro-
gramatorskym tkonem, je tfeba myslet na vSechny varianty, aby se nestalo, ze hra¢
pribéhne k brance a nebude védét, co ma délat.

W Pii tvorbé cyklu je dulezité nezapomenout na jeho ukonceni. Kdyz uz jsme budik jed-
nou zamackli, neni nutné dal kontrolovat cas.

Tyto pouhé ¢tyti body jsou skute¢né tim odrazovym mtistkem, ktery potfebujeme aby se

z nas stali programatori. Je to zaklad, na kterém stavi své velké programy i zkus$eni, ostfi-
leni vyvojari.

Poznamka: Pocitacovému programovani se nekdy fika vyvoj a programatorlim vyvojafi, protoze pro-
gramy se bud piSou, nebo vyvijeji.

Nez se z miistku odrazime a neZ se hloubéji ponofime do tajii programovani, popisme si
nejprve, co se z nas potom stane. Ukazme si dopodrobna, jak budeme premyslet, az z nas
budou kvalitni programatori. Treba si to pak celé rozmyslime a knihu radéji odlozime.
Kdo vi?

Kdo je programator

Programdtor. Jak by se dal takovy ¢lovék popsat? V prvé radé je trochu liny, protoze jediné,
co ho zajima, je jak si usnadnit praci. Jako zadinajici programaétofi se tedy musime naudit
byt lini, protoze lenost nas donuti pracovat tim nejefektivnéjsim zptisobem. Lenost nezna-
mena nepracovat! Lenost pouze zarudi, abychom nedélali zbyte¢nou praci, abychom se
vénovali jen tém ¢innostem, které jsou k né¢emu, které jsou uzite¢né.

Jak byt liny, to asi nebude tézké se naucit, staci zkratka dvakrat méfit, dvakrat si véc nejprve
rozmyslet, a potom se na to teprve vrhnout. Ale to neni vSe, lenost sama o sobé nic nefes,
pokud nevime, jak presné na to. Budou tu opét ¢tyfi body, ¢tyti kroky, kterymi pti tvorbé
programd vzdy projdeme.

Dostali jsme tikol vytvorit ¢esko-madarsky a madarsko-cesky elektronicky slovnik. V jed-
notlivych bodech si fekneme, co vSechno je potteba pfi tvorbé provést.

Za prvé - Rozbor problému

Je samoziejmé dobré védét, jak by mél slovnik vypadat a jak by mél presné fungovat. Je
totiZ nutné celou véc promyslet, abychom pak mohli najit to nejvhodnéjsi reseni. Rozbor
neboli analyza problému bude mit dvé ¢asti:

B jak bude hotovy program vypadat,
B jak bude presné fungovat.
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Zadani funk¢nosti a vzhledu se pfi profesionalnim programovani konzultuji se zakazni-
kem. Tedy s ¢clovékem, ktery si u nds vyrobu programu objednal a vyZaduje konkrétni
podobu. Zakaznici maji ¢asto prehnané napady a neuvédomuyji si, Ze nékteré véci prosté
udélat nejde.

Poznamka: Mozn4 jste si uz v3imli, Zze kromé programétora jsou ve hte dal3i dva lidé. Jednim z nich je
zakaznik, ktery md konkrétni pozadavky, a druhym je uZivatel. Uzivatel pfistupuje k programu nezaujaté,
nezna jeho funkénost, ale chce, aby fungoval. Chce po automatu, aby vydal ten nadpoj, ktery si preje,
chce po slovniku, aby mu preloZil ten pojem, ktery zada.

Jak komunikovat se zdkaznikem, jak spole¢né analyzovat pozadovany tkol a jak potom
vytvaret navrh feSeni, jak reagovat na dalsi a dals$i zakaznikovy pozadavky i po uzavieni
navrhu, o tom véem se doctete v knize PoZadavky na software (Computer Press, 2008,
prodejni kod K1567). Najdete v ni i mnoho vtipnych historek z praxe, protoze ji napsal
skute¢ny programator, ktery ma s klienty a jejich pozadavky dlouholeté zkusenosti.

My tu zékaznika nemame, a tak si miZeme sami fici, jak bude nas program vypadat a co
bude umét. Budme konkrétni a stanovme si nejprve vzhled slovniku (v zavorkach vzdy
uvadime oznaceni daného objektu v programu, abychom se v tom v§em vyznali a méli ve
vSem poradek).

1. Slovnik by mél vypadat jako klasické okno.

2. V okné bude prazdny radek, do kterého se budou psit slova v ¢estiné ¢i v madarstiné
(Rédek 1).

3. Pod Radkem 1 budou dvé tlacitka:
B preklad z ¢estiny do madarstiny (Tladitko 1),
B preklad z madarstiny do ¢estiny (Tlacitko 2).

4. Uplné dole bude rédek, ve kterém se bude objevovat pieklad do jednoho z jazyka
(Radek 2).

= | B X
Radek 1
Tlacitko 1 Tlacitko 2
cestina madarstina
— madarstina — Cestina
Radek 2

Obrazek 1.6. Ukédzka uZivatelského rozhranf prekladového slovniku
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Dulezité: Oknu, které jsme pravé popsali, fikdme uZivatelské rozhrani. UZivatelské rozhrani je viechno,
co ma pfed sebou uZivatel. U automatu na kavu jsou to moznosti vybéru napoje, misto pro vlozenf
minci, misto, odkud padaji vracené drobné, displej, misto odbéru ndpoje, zkratka veskery viditelny vstup
a vystup.

Nyni nasleduje pfesny popis funkénosti slovniku:
1. Uzivatel musi zadat vstupni slovo, které chce prelozit.
2. Uzivatel musi klepnout na jedno z tlacitek prekladu.

3. Pokud uzivatel klepnul na preklad z ¢estiny do madarstiny, a pokud se v ¢eském slov-
niku zadané heslo vyskytuje, vypise se jeho madarsky protéjsek na dolni radek.

4. Pokud uzivatel klepnul na preklad z ¢estiny do madarstiny, a pokud se v ¢eském slovni-
ku zadané heslo nevyskytuje, vypise se na dolni radek text: ,,Lituji, toto slovo ne-umim
prelozit

5. Pokud uzivatel klepnul na preklad z madarstiny do cestiny, a pokud se v madarském
slovniku zadané heslo vyskytuje, vypise se jeho Cesky protéjsek na dolni radek.

6. Pokud uzivatel klepnul na preklad z madarstiny do ¢estiny, a pokud se v madarském
slovniku zadané heslo nevyskytuje, vypise se na dolni fadek text: ,Lituji, toto slovo
neumim prelozit®

7. Nic jiného program nebude umoznovat.

Vsimnéme si, ze popis funkénosti problému automaticky predpoklada existenci dvou slov-
nikd (¢esko-madarského a madarsko-¢eského), které jsou kdesi jinde, zvlast - mimo uziva-
telské rozhrani. To bude pii ndvrhu feSeni potteba zohlednit. Déle si véimnéme posledniho
bodu - ten je tam pro tplnost, aby bylo jasné, ze Zadné dalsi body uz nepfijdou.

Pfi analyze problému bychom si méli pamatovat dvé zasady:
B divejme se z nadhledu,
B budme predvidavi.

Predvidavi budeme muset byt i pfi navrhu konkrétniho feseni, ale uz zde musime myslet
na vSechno, co by nas mohlo potkat. Proto jsme do jednotlivych bodii zaradili moznos-
ti, pfi kterych se zadané slovo ve slovniku viibec nevyskytuje. Uzivatel totiz muze zadat
cokoli. Pfedvidavost a nadhled se tedy musi tykat predevs§im vSech moznych kombinaci
uzivatelského vstupu.

Za druhé - Navrh funkéniho a efektivniho reseni

V predchozich odstavcich jsme popsali, jak bude program vypadat a jak by mél fungovat.
Nyni je potfeba urcit presné instrukee, jak ma vypadat slovnik, jak ma rozhrani se slovni-
kem komunikovat a podobné, vice méné technické véci. Pti rozboru problému se rozho-
dujeme nad jakousi filozofii celého programu, nyni je tfeba fesit konkrétni, velmi detailni
aspekty feseni.
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Podivejme se nejprve na samotny slovnik. To je pfece jadro celého programu. Jak by mél
slovnik vypadat, aby se s nim co nejlépe pracovalo. Je tedy potieba fici, Ze slovniky budou
dva. To bude nejjednodussi, protoze nékterd ¢eska slova se v madarstiné nevyskytuji, nebo
maji naopak vice moznosti prekladu.

Oba slovniky budou vypadat jako obycejné tabulky. V levém sloupci bude ptivodni vyraz
av pravém jeho preklad (¢i vice moznych prekladt). Cesko-madarsky slovnik predstavuje
tabulka 1.1, opa¢ny smér prekladu je v tabulce 1.2.

Tabulka 1.1. Cesko-madarsky slovnik (Slovnik 1) Tabulka 1.2. Madarsko-cesky slovnik (Slovnik 2)
caj tea asvanyviz mineralka
cokolada csokoladé csokoladé cokolada
den nap gulyas gulas
dobry jo haz dim
dobre jol jo dobry
dim haz jol dobre
gulds gulyas kavé kava
jezero t6 lévés polévka
kéava kavé mvelédik vzdélavat se
mésto varos nap den, slunce
minerélka asvanyviz renddrség policie
mléko tej szamitogép pocitac
pocitac szamitogép tea éaj
polévka lévés tej mléko
policie renddrség o jezero
radnice véaroshaza varos mésto
slunce nap varoshaza radnice
voda viz viz voda
vzdélavat se mavelédik

Jak je vidét u hesel slunce, den a nap, slovniky nejsou stejné. Proto jsou potieba dva; pro
kazdy smér prekladu jeden. Nyni je nejdilezitéjsi propojit oba slovniky s uzivatelskym
rozhranim. Obrazek 1.7 pfehledné znazornuje, o co se budeme snazit:

V podstaté je tieba, aby komunikace probihala ve ¢tyrech kanalech:
B Kanal A: Od tlacitka ,,Preklad z ¢estiny do madarstiny® (Tlacitko 1) ke Slovniku 1.
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B Kanal B: Od tlac¢itka ,Pfeklad z madarstiny 1,
do cestiny™ (Tlacitko 2) ke Slovniku 2. SR
, , A c
B Kanal C: Od Slovniku 1 k vystupnimu radku
uzivatelského rozhrani. 5
B Kanal D: Od Slovniku 2 k vystupnimu radku
n

uzivatelského rozhrani.

R1

Mame plné propojeno uzivatelské rozhrani
s obéma slovniky, nyni si jen pro uplnost zopa-
kujme, co od programu ¢ekame, co presné chce-
me, aby délal:

B Vstup: Text v Rédku 1 a stisknuti jednoho z Tlacitek: 1, & 2.

Obrazek 1.7. Komunikace uZivatelského
rozhrani se slovniky

B Vystup: Text, ktery se posléze objevi na Radku 2.

Vstupem je o$idné slovo ,,text®, na které si musime dat pozor. Je tfeba zohlednit nejen situ-
ace, kdy zadané slovo neni ve slovniku, ale i ptipad, kdy uZivatel klepne na jedno z tlacitek,
aniz by néco vepsal do radku pro vstup.

Nicméné mame uz vSe potfebné, abychom mohli stanovit jednotlivé instrukce programu.
Vyznamné akce se budou vzdy odehravat po klepnuti na jedno z tladitek, ale abychom
nemuseli pro obé tlac¢itka vypisovat nékolik stejnych instrukei, vytvorime jakysi mezi-stav
platny pro ob¢ tlacitka. Mezi-stav znazornuje obrazek 1.8.

stejné instrukce
pro obé tlacitka

3| OCEKAVANI VSTUPU / (mezi-stav)
stisknuto

jedno z tlacitek

y : instrukce

: KOLIK ZNAKU 2-12 : za mezi-stavem
A MA VSTUP? T > e pro obé tal¢itka
: : : ligi

1, nebo
2 pres 12

Y Y

R2= R2=
zadej slovo neni ve slovniku

Y

—<—| VYSTUP | | VYSTUP |
A

Obréazek 1.8. Diky mezi-stavu bude mozné psat nékolik instrukci pro obé tlacitka

A nyni jiz konkrétni instrukce naseho slovniku:
1. Po spusténi program sam o sobé nedéld nic. Ocekavd uzivatelsky vstup.

2. V celém programu bude platit, Ze po vypisu jakéhokoli textu na Rddek 2 se vykonavani
programu vraci do bodu 1.
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Po klepnuti na jedno z tla&itek se spo¢itd, kolik znakd je na Radku 1.

Pokud je pocet znakii na Radku 1 roven nule (pokud je fadek prézdny), vypiSe se na
Rédku 2 text: ,,Zadejte, prosim, slovo, které chcete pielozit".

Pokud je pocet znakit mensi nez 2 (nejkratsi slova obou slovnikd, jé a té, maji dva
znaky) nebo je-li vétsi nez 12 (nejdelsi slovo obou slovniki je vzdélavat se, které ma
i s mezerou 12 znakil), vypise se na Ridku 2 text: ,,Zadané slovo bohuZel neni ve slov-
niku®

(Tento bod je zde proto, aby se zbyte¢né neptistupovalo ke slovniku, kdyz uz zde, v prv-
ni chvili, vime, Ze zadany text se ve slovniku jisté nevyskytuje.)

Pokud ma zadany text alespon 2 znaky a maximdlné 12, vstupme za branu tvofenou
Mezi-stavem:

B Pokud uzivatel klepnul na Tlacitko 1, pristupme k prvnimi fadku Slovniku 1.
B Pokud uzivatel klepnul na Tlacitko 2, pfistupme k prvnimu radku Slovniku 2.

At uz je vykonavani programu v kterémkoli z obou slovnikd, je tfeba hledat v levém
sloupci slovniku zadané vstupni slovo, a to hezky postupné (zde uvidime péknou ukaz-
ku cyklického provadéni instrukci, nesmime v$ak zapomenout na néjakou instrukci
ukoncovaci).

Pokud se vstupni text shoduje se slovem na fédku levého sloupce, vypise se na Radek
2 slovo na stejném radku, ale v pravém sloupci. Jinak pokrac¢ujeme na nasledujici
bod.

Pokud se vstupni text neshoduje se slovem na radku levého sloupce a zaroven plati, ze
nejsme na poslednim radku slovniku, posune se vykonavani programu o jeden radek
nize a pokrac¢ujeme bodem 7.

Pokud se vstupni text neshoduje se slovem na radku levého sloupce a zaroven plati, ze
jsme na poslednim fadku slovniku, vypise se na Rédek 2 text: ,,Zadané slovo bohuZel
neni ve slovniku®

Protoze jsme bodem 9 vycerpali viechny moznosti a po kazdé z nich se vypsal néjaky text
na Radek 2, vraci se vykonavéni programu do bodu 1, aby vy¢kaval dalstho vstupu. Cely
postup zachycuje schéma na obrazku 1.9.

Poznamka: Nemdme zde moznost ukonceni celého programu, néjakou nabidku Soubor a pfikaz Zaviit,
ale to jen z toho dlvodu, Ze to nenf nutné k pochopeni programatorskych technik. Pri redlném progra-
movani by se s touto moznosti muselo také pocitat.

Pro navrh funkéniho feSeni si zapamatujme jedinou zasadu: Pfemyslejme o detailech.
Nesmime zapomenout na Zadnou moznost vstupt a vystupti programu, je tfeba veskery
chod programu popsat do posledniho detailu.
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OCEKAVANI VSTUPU  |<€ A

stisknuto R1=slovozS1
By _ jedno z tlacitek
R2 =slovozS2 5 \ . vypis jeho
ekvivalent
» T2 m? T z pravého sloupce
vypisjeho gy 4 slovoz 52 - | | ' .
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Obrazek 1.9. Schéma feseni pro nas slovnik

Za treti — Realizace reseni

Ve chvili, kdy mdme hotovy konkrétni a bezchybny postup feseni, nezbyva nez ho sdélit
pocitaci. A nebo - pokud by byl cilem automat na kavu - vyrobit automat. Zkratka reali-
zovat fe$eni do konkrétni podoby hotového, funkéniho programu.

V ptipadé pocitacového programovani je realizaci mysleno vytvorit program tak, jak jsme
si ho popsali pfi prvnim kroku. Jak ale sdélit nase myslenky pocitaci? Nasi reci je ¢estina,
ale buhvi, jak mluvi a ¢emu rozumi pocitac. Jak se s pocita¢em dorozumét, aby poslouchal
na$e piikazy, o tom se nejprve zminime na konci této kapitoly a hloubéji se tim budeme
zabyvat ve druhé kapitole.

Konkrétni realizace, to je krok, ktery ostfilenym programatortim vlastné ani nezabere tolik
¢asu, co oba kroky predchozi. Ale pro nas bude realizace zakladnim kamenem. Je totiz
potieba naudit se pouzivat tzv. programovaci jazyk, pomoci néhoz budeme s pocitatem
komunikovat. A naucit se programovaci jazyk, to bude stejné tézka prace, jako naucit se
anglicky nebo némecky.

Nicméné - pro vyuku jsme vybrali jeden z vitbec nejjednodussich programovacich jazyk,
ktery je navic k vykladu zékladnich programovacich princip nanejvy$ vhodny, protoze
presné k tomu ho Niklaus Wirth vytvofil. Jde o jazyk Pascal, ktery sice v realné praxi nevy-
uzijeme, ale prechod k jinym jazyktim bude velmi snadny. Je to jako umét vyborné italsky
— prechod napt. ke $panélstiné (ktera patfi do stejné jazykové rodiny) uz nebude takovy
problém jako bez znalosti italstiny.

V dalsich kapitolach pozname, kterou zasadou bychom se méli ridit pfi realizaci programu
a jakou vlastnost nesmime postradat: budme peclivi. Tvofme program od jedné instrukce
ke druhé, od jedné funkce programu k dalsi, abychom na nic nezapomnéli a nic nezane-
dbali. Pocitac je pfesnym zatizenim a sebemensi chyba se projevi bud podivnym chovanim
programu a nebo kompletni nefunkénosti.
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S tim souvisi, Ze zvlasté u slozitéjsich programi tfetim krokem - realizaci — nase prace
nekon¢i. Dillezité je program otestovat a vyladit jeho funk¢nost.

Za ctvrté - Sledovani funkénosti a vyladéni reseni

Na nékteré chyby z nepozornosti neptijdeme hned, protoze program na prvni pohled fun-
guje spravné. V pripadé cesko-madarského slovniku muzeme zkusit prelozZit tieba slovo
»jezero®. Na Radku 2 se vypise slovo ,,t6“ a my jsme spokojeni. Ve je jak ma byt, jezero se
madarsky skute¢né fekne to.

Navic jsme podle zasady tfetiho kroku byli peclivi, takze by nemél byt problém. Jenze
nikdo z nas neni neomylny a na skrytou chybu ptijde ¢asto az uzivatel. Proto je tfeba i fun-
gujici program trpélivé zkouset a testovat — nejlépe vsechny funkce, které ma.

c Poznamka: Dalsim ¢lovékem, ktery je ¢asto u velkych programatorskych projektd, je tester. Ten nedéla
nic jiného, nez Ze zkousf jednu funkci programu za druhou a diva se, jestli vie funguje, jak ma.

A co kdyz to viibec nefunguje

Co kdyz se nam po v8ech tfech krocich a pti vSech dodrzenych zasadach nepodatilo pri-
vést stroj k funkénosti a slovnik k prekladtim? Co kdyz se po klepnuti na jedno z tladitek
na Radku 2 nic neobjevi; co délat v piipadé, Ze se po vhozeni spravného obnosu penéz
a zmacknuti tladitka pro kdvu nic nestane?

Kéva nebude a penize nam uz nikdo nevrati, ale je dobré, kdyz na problém prijde jesté
v procesu tvorby programu sdm programator nebo tester, a ne az uzivatel. Regenim je jedi-
na rada: budme trpélivi a pokusme se systematicky projit vSechny instrukce realizovaného
programu.

Nejcéastéjsimi chybami jsou totiz pravé preklepy pfi realizaci programu ve tietim kroku,
ale i v krocich predchozich jsme mohli néco zanedbat. Proto je dobré pri hledani chyby
postupovat pozpatku:

1. Nejprve projit hotovy program a pokusit se objevit chybu v realizaci.

2. Pokud jsme v bodé 1 zadnou chybu neobjevili, je tfeba se blize podivat na druhou fazi
tvorby programu — Navrh feSeni. Neni tfeba problém v definici vstupu a vystupu?

3. Pokud ani ve druhém kroku potiZe nenachdzime, mohla by byt zrada uz v samotné
predstavé programu. MiiZe se stat, ze uzivatel mél naroky, které sly navzajem proti sobé,
a pri navrhu feseni ani pfi realizaci si toho nikdo nevsiml. I to se u vétsich a slozitéjsich
zakézek stava.

Zavérem k praci programatora
ProtozZe pred nami lezi pouze mensi projekty, protoze se budeme zabyvat spise jednodus-

$imi programy, budeme sami postupné vykonavat ¢innosti vSech lidi zi¢astnénych na vel-
kych zakazkach. Konkrétné zastaneme ¢innosti:

B zdkaznika, ktery si uréuje, jak by mél program fungovat a jak vypadat,
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B analytika, jenz musi program konkrétné rozebrat (analyzovat) a navrhnout funké¢ni
a efektivni feSeni,

B programadtora, ktery projekt konkrétné zrealizuje, tzn. napise ho tak, aby mu rozumél
pocitac,

W festera, nejtrpélivéjsiho ¢lena tymu dulezitého pro sledovani funkénosti a vyladéni
fedeni.

To vSe zvladneme pti kazdém tkolu my sami. Bude potfeba si zejména zvyknout na ukoly

pred samotnou realizaci, pfed psanim programu. Jediné systematickym rozborem a jediné

presnou definici vSeho, co by mél program umét a mit, uréenim vstupu a vystupu apod. se

v zavéru do¢kame bezchybného feSeni, které bude ¢im dal snazsi testovat.

e
z@ﬁi}

Tip: Kazda nasledujici ¢ast knihy se vénuje jedné z vyse popsanych ¢innosti. Nikdy se podkapitoly nevé-
nujf analytické i realizacni Urovni zaroven. Bude dobré v kazdé ¢asti si uvédomit, komu dany text zrovna
patfi. Jak jsme jiz fekli, vétSinou budou kapitoly uré¢ené konkrétni programatorské realizaci, ale protoze
bez premyslivé analyzy se zadny programator neobejde, bude se vétsina textu této kapitoly vénovat
abstraktnéjsim navrhlm.

Prikazy

Uz pfi navrhu funkéniho feSeni jsme zadavali programu tkoly. Témto tkoliim pro nase
programy budeme bézné fikat prikazy, ale v§imnéme si, Ze kromé jasnych ukold, jako
»vydej kelimek plny kavy®, ,,pfihraj mic¢ spoluhraci pred branou®, ,,vypis slovo ze slovniku®
apod. byly nase navrhy plné rtiznych odbocek, rozcesti a cyklickych ¢innosti.

Je tfeba si ujasnit, co to ten prikaz vlastné je. V této c¢asti kapitoly uvidime jednak to, pro¢
jsou prikazy tak dilezité, jaké by mély prikazy byt, aby byly co nejuzite¢néjsi, ale také to,
ze piikazy samy o sobé jsou témér bezmocné. Povime si o tom, co je dobré s ptikazy kom-
binovat, aby byly uzite¢néjsi.

Co je to prikaz a proc je tak dulezity
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Ptikazem je myslen, jak uz jsme fekli, konkrétni tikol néjakému programu. Je to jasna, jed-
nozna¢na instrukce. Uvedme si hned nékolik prikladii, co vSechno by mohlo byt prikazem
(i mimo pocitac¢ové programy):

1. kopni mi¢ smérem k brané,

2. vypis slovo ,,jezero na Radek?,
3. zapni televizi,

4, uvar veceri,

5. dones mi pivo.

Vsimnéme si jednoznacnosti, kterd je u prikazti nutna. Tabulka 1.3 ukazuje nespravné
ptikazy, dtivod jejich chybnosti a také navrh na jejich opravu.
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Tabulka 1.3. Chybné ptikazy, popis chyby a navrh na opravu

Chybny prikaz Proc je chybny Spravny pfikaz

Ted neuklizej A kdy by tedy méla uklizet? Coma ted” | Uklid tady az po fotbale,
délat? Pfikaz neni jednoznacny. do té doby mas volno

Kdy pfijdes? Otazka samoziejmé neni piikazem. Do ptinoci bud’ doma

Venku prsi, co kdybys Informace ani podmirnovaci zplsob Zlstart doma a ohrej mi

zlstala doma také nemze byt pfikazem. polévku

Pfepni mi TV program Pokud méme vice nez dva kanaly, je Pfepni mi televizi na Dvojku

ukol nejednoznacny.

Zafid, aby bylo Je tfeba zadavat realné ukoly, které nd$ | Na vikendovy vylet s sebou
o vikendu pékné svét a systém jeho fungovani umoznuji. | vezmi destnik

Preloz slovo,,mléko” Tentyz pfipad jako pfedchozi - pokud Preloz slovo,,mléko”

do finstiny mame jen ¢esko-madarsky slovnik, do madarstiny

nepujde to.

Pfi zadavani ptikazi je potfeba myslet na dvé véci:

e

W zadavejme jasné a co nejjednodussi ukony,

B jednoduché ukony se daji spojovat do skupin, ty pak tvoii slozitéjsi prikazy.

Jak se dobrat co nejjednodussich prikaza

Kdyz jsme vyse popisovali instrukce prekladového slovniku, nedalo se prosté fici, ,tady
ma$ dva slovniky, preloz mi zadané slovo®. Museli jsme do detailu presné vypsat, co ma
dany program délat. Museli jsme rozebrat tikoly az na ty nejjednodussi instrukee, jako
tfeba ,,Po klepnuti na jedno z tlacitek spocitej, kolik znaki je na Radku 1

To je celkem jasny ukol, i kdyz by se dal stale zjednodusovat. Napt. tak, ze bychom si vytvo-
fili stroj na pocitani znakii na fadku. Budou k tomu stacit jen tfi véci:

B Radek, na kterém budeme pocitat napsané 1.2 3. 4 5 6 7. ..
znaky, s:liotvio: EOL ! : | | PPS |
A

B (teci hlava, kterd se bude po Rédku pohybovat, ) ) _ L
Obrazek 1.10. Schéma stroje na pocitani

B pamétpro soucty ¢isel, tj. misto,kam budeme ukla-  znaka
dat ¢isla. Nazveme ho PPS (Pamét Pro Soucty).

Miizeme predpokladat, Ze konec slova (zadatek prazdného zbytku radku) je znakem odlis-
nym od mezery. Tak je tomu bézné i v redlném pocitatovém programovani. Tento znak se
nazyva jednoduse End of line (EOL, konec radku).

Dulezité: Pfi ndvrhu instrukci pro stroj na pocitani znakd vidime body 1-6. Jednotlivym bod@m vykonu
programu (jakéhokoli) se obycejné Fika stavy. | my jim tak budeme fikat, takze nds program ma celkem
6 stavl, pricemz ten prvni nazveme pocdtecnim stavem.
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Série instrukei pro stroj na pocitani znak by mohla vypadat néjak takto:

—1. V paméti pro soucet (PPS) musi byt na za¢at- 1. 2. 3. 4 5 6 7 .. PPS
ku programu nula. Stroji tedy déme pitkaz: [si1ioivioieo i i | | o |
Do PPS napis &islo 0. A déle zafad ¢teci hlavu A
na prvni znak Rddku. Obrézek 1.11. Pocatecn| stav stroje na

2. Pokud je znak, na ktery ukazuje ¢teci hlava, pocitani znakd (PPS=0, hlava je na pozici 1)

znakem EOL, béZ do stavu 3. Jinak béz do stavu 4.

3. Vystupem je hodnota paméti PPS. Konec programu.

4. Posun hlavu o jeden znak doprava.

5. Do PPS zapi$ hodnotu PPS + 1 (neboli: V paméti PPS pricti jednicku).

——>|  POCATECNI STAV pozice hlavy =1
pps =0
Y
vypis hodnotu pps

ST hlava = EOL 3
VYSTUP

hlava # EOL
y

*pps=pps+1
* posun hlavy doprava

A

Obrazek 1.12. Schéma série instrukci stroje na pocitani znak{

6. Pokracuj do stavu 2.

To je vSe. Nezbyva nez ukazat si, Ze mame pojistény vSechny dulezité okolnosti: vstup,

vystup a ukonceni programu:

B Vstupem muzZe byt nejen prazdny fadek, ale tieba i dvé slova, protoze mezera mezi
nimi neni pri¢inou k ukonceni programu.

B Vystupem je vzdy &islo, a to konkrétné pocet znakt na Radku.

B Program skon¢i, jakmile hlava precte konec fadku, EOL, a vypiSe aktudlni hodnotu
paméti pro soucet, PPS.

Budeme ted chvili testerem a vyzkousime, jestli program funguje. Nemtizeme vyzkouset

vSechny varianty - jednak proto, Ze jsme neurcili maximalni délku radku, ale i pfi stan-

dardni délce 256 znakt bychom museli zkouset alternativy vSech pismen na v$ech pozi-

cich. To by bez pocitace trvalo moc dlouho, proto si jen pro demonstraci predvedeme, jak

stroj funguje pro zadany text ,,Ja i ty™:

1. Stroj ptejde do tzv. pocdtecniho stavu: PPS = 0 a hlava ¢te prvni znak radku.
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2. Nyni jsme ve vykonavani stavu 2: Hlava ¢te pismeno ,,J to neni EOL, takzZe pfejdeme
do stavu 4 vykonu programu.

3. Tam se hlava posune doprava, v dal$im kroku se k PPS pficte jednicka, takze nyni je
hodnota v paméti PPS rovna 1, a pfejdeme zpét do stavu 2.

4. Hlava Cte pismeno ,,4° to opét neni EOL, proto se hlava posune doprava, k PPS se
pricte jednicka (PPS je nyni aktudlné 2) a vracime se ke ¢teni ve stavu 2.

5. Hlava ¢te mezeru, coz neni EOL, proto se hlava opét posouvéd doprava, k PPS se pricte
jednicka (PPS je aktualné rovna 3) a vykon programu se vraci ke druhému stavu.

6. Cteci hlava vidi pismeno ,,i. Protoze to ,,i“ neni EOL, ptejde hlava doprava, PPS se
zvy$io 1 (nyni PPS=4) a program opét pokracuje stavem 2.

7. Hlava ¢te mezeru, PPS = PPS + 1, tedy PPS = 5, hlava se posune déle doprava, a ¢teme
Znovu.

8. Pismeno ,t“ neni rovno EOL, proto PPS = PPS + 1 = 6, hlava se posunuje dal.

9. Nové prectené pismeno ,,y“ neni EOL, takze PPS = 7, hlava se posunuje doprava.

10. Hlava nyni ¢te znak konec fadku, EOL, proto vykonavani programu pokracuje do
stavu 3.

11. Vystupem je hodnota PPS = 7 a program konci.

Instrukce (stavy) stroje na pocitani znakua by se daly stale zjednodusovat, ale my jsme si
uz jedno zjednoduseni ukdzali. Na pocatku totiz stdl ptikaz ,Spocitej, kolik znak je na
radku“ a tento prikaz jsme rozepsali do Sesti staviL.

Spojovani programii

Nyni se ov§em podivejme na véc z druhého thlu. Pfedstavme si, Ze mame témét hotovy
program ¢esko-madarského a madarsko-ceského slovniku, chybi uz pouze néjaky mensi
program, ktery by mél jako vystup pocet znakl na radku. Je tfeba napsat takovy program
- to jsme udélali (v Sesti stavech) — a zafadit ho do hotového programu slovniku.

V okamziku, kdy program slovniku potfebuje znat pocet znaki na radku, predd stroji na
pocitani znakd ten dany popsany fadek jako vstup programu. Toto je dtlezity proces, takze
ho pro jistotu demonstrujeme na obrazku 1.13.

stisknuto jedno kolik znakd —
2 talditek —————T " reeen X ........ > mé vstup ———
. pocet —
R1 znak
na R1
Y

STROJ NA POCITANI
ZNAKU

Obrazek 1.13. Schéma predavani informaci: program slovniku preda stroji na pocitani znakd (jako jeho
vstup) radek, o ktery mu jde, a stroj mu za chvili vrati pocet znak( na daném fadku. A program slovniku
pak mze dal pracovat (pfesunovat se do dalsich svych stav).
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O tomto principu jsme jiz mluvili pfi popisu fotbalového utkani. Kazdy hra¢ (kazdy maly
program) pomuze svou troskou k uspéchu celého tymu. Jeden hra¢ ma na starosti prihrat,
druhy vstrelit branku. Stejné tak nase programy - stroj na pocitani znakd je tzv. podpro-
gramem. Podprogram v programu je jednim hra¢em v tymu, ma konkrétni tkol, ten splni
a o nic vic se ho tym celého programu neprosi. Na jiné tkoly ma zase jiné podprogramy.
Pokud se ty nejjednodussi prikazy nau¢ime spojovat do vyssich celki, ovldidneme jednu
z nejdilezitéjsich dovednosti dobrého programatora: umeét rozdélit ¢innosti programu do
nékolika dil¢ich a pro tyto dil¢i ¢innosti napsat zvlastni (pod)program. I program se mtize
stat podprogramem, pokud jeho vstup a vystup vyuzijeme pti néjaké dalsi ¢innosti.

Prikazy samy o sobé nejsou viemocné

O ptikazu jsme mluvili jako o jasné a jednoznac¢né instrukci. Pfikazem neni otdzka ani
informace. Pfikazem je néjaka rozkazovaci véta: napis, pricti, prejdi do stavu 2 apod. Jak
uz jsme mnohokrat vidéli a jak uz jsme se i zminili, nase programy jsou plné nejrtiznéjsich
otazek. ,Pokud je znak, ktery hlava ¢te, ten a ten, pak...“ To prece neni ptikaz.

Kromé ptikazt budeme v nasich programech potfebovat nékolik dalsich typi instrukei,
bez nichz by se samotné prikazy v programech neobesly.

Informace

Vzpomenme na priklad pocitani znakt. Celé feSeni bylo zaloZeno na tom, Ze miiZeme
pracovat s aktualnimi informacemi. Jednak jsme mohli zjistovat, co ¢teci hlava zrovna pre-
Cetla, ale predev$im jsme méli neustale ulozen urdity pocet znaku. K ulozené hodnoté jsme
se mohli vracet a pric¢itat k ni dal$i hodnoty. Vypada to jako banalita, ale prace s aktualnimi
hodnotami patfi mezi zdkladni prostfedky programovani. Vice se k ukladani znamych
hodnot dozvime v kapitole 3.
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Reseni problému: Jak zajistit, aby automat na kavu spolehlivé hisil nedostatek horké vody pro pfi-
pravu napoje? Jediné tak, Zze po kazdém vydaném napoji zkontroluje aktudini obsah nadrze. Aktudini
informace jsou pfi programovani nutnosti.

Otazky, odpovédi a reakce na odpovéd’

Potfebujeme-li program rozvétvit a urcit dali béh programu obou (pfipadné vsech) vétvi,
vime, jak to provést. Ulozeni aktudlni informace je dileZité, ale neobejde se bez onoho zjis-
téni presného stavu véci, aby program védél, kudy bézet dal. Jiz nékolikrat jsme se s touto
konstrukei setkali. Je to jednoduché:

1. Na zacatku stoji zjistovaci slovo Pokud.

2. Potom je tfeba polozit otazku. Otdzka musi byt polozena tak, aby byla odpovéd ano,
nebo ne. Napt.: Je pre¢tené pismeno EOL? Ano, nebo ne? Je pred soupefovou brankou
domaci Gtoénik? Ano, nebo ne?

3. Zaznamename odpovéd.
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4. Podle odpovédi je nutna reakce. A zde je jiz misto pro Cisty, jasny prikaz.

Cely konstrukt pak vypada takto: Pokud je prectené pismeno EOL, Pak zobraz vysledek
s¢itani a skondi. Jinak (tzn. pokud predtené pismeno neni EOL), Pak posun hlavu, pri¢ti
jednicku a prejdi do stavu 2. O praci s tzv. rozhodovacimi konstrukcemi se vice dozvime
v kapitole 4.

Opakovana cinnost

Tento zasadni prvek veskerého programovani vystihuje staré dobré prislovi: Tak dlouho se
chodi se dzbanem pro vodu, az se ucho utrhne. Pfi programovani ho mizeme preformu-
lovat: ,,Chod pro vodu tak dlouho, dokud se ucho neutrhne.“ Zde je fec¢eno vse podstatné.
Je nutné:

B jasné specifikovat ¢innost, kterou chceme provadét (Chod se dzbanem pro vodu a nalé-
vej ji sem, do naseho velkého dzberu),

B zadat ukonéovaci podminku (dokud se ucho neutrhne nebo dokud nas dzber neni tpl-
né plny).

V kapitole 5 se mtizeme tésit na hlubsi prozkoumani opakovanych ¢innosti, ale uz zde je

jasné, ze véechny ¢tyfi prostfedky (véetné prikazil) se vzajemné dopliwuji: pomoci otazek

zjistujeme aktudlni informace, ty peclivé ukladame a v cyklicky opakovanych ¢innostech

se na né pak znovu ptdme, abychom prikazovali programu dalsi ¢innost.

Nas prvni prikaz pro pocitac
Na tomto misté je dobré si uvédomit, Ze zatim se brouzdame Sirym polem teorie. Mdme
plné pravo se ptat, kdy uz kone¢né néco prikdzeme pocitaci. Vzhledem k tomu, Ze nema-
me zadné znalosti jazyka, pomoci kterého bychom s pocitacem mohli komunikovat, bude
to tézké.
Ptesto si mtizeme ukazat ptikaz, ktery funguje. Nebudeme mu rozumét, ale uvidime vysle-
dek. To bude tou nejvétsi odménou po vsech péknych i celkem slozitych prikladech, u kterych

@ Aplikace Internet Explorer nemiiZe zobrazit tuto webovou stranku. - Windows Internet Explorer EI

o v@:aleﬁ(ﬂa’ipw@ « [ 43 [ || Live Search 2 -]

. = . — >
W [@AplikacelntemetExplorernemﬁz’..‘ I I - - e v | Strinka v (C} Mastroje =

|ﬁ Aplikace Internet Explorer nemizZe zobrazit tuto webovou stranku.

m

MNejpravdépodobnéjsi pficiny: | 4
« Nejste pfipojeni k Internetu.
« MNa webu nastaly potizZe.
+ V adrese muZe byt preklep.

4| 1 r

H @ Internet | Chranény redim: Vypnuto H100% -

Obrazek 1.14. Internetovy prohlize¢ Internet Explorer s nasim prvnim pfikazem
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viak vysledek neni vidét. Zadny cesko-madarsky preklada¢ tu neméme. Viechno bylo jen na
papife. Proto nyni postupujme podle nasledujicich kroki k nasemu prvnimu prikazu:

1. Spustme libovolny internetovy prohlize¢. Internet Explorer, Mozilla Firefox, Operu ¢i
Safari. Kterykoli. Neni nutné, abychom byli pfipojeni k Internetu, bohaté postaci, kdyz
se prohlize¢ prosté spusti.

2. Do radku pro internetovou adresu napiSeme magickou
formuli, kterd se stane na$im prvnim piikazem (viz
obrazek 1.14.):

Windows Internet Explorer @

l Mag prvni pfikaz!

javascript:alert('Nas prvni prikaz!")

3. Stiskneme klévesu (Enter), jako kdybychom chtéli prejit

na zadanou internetovou adresu.

4. M¢élo by se objevit okno jako na obrazku 1.15.

5. Klepneme na tlacitko OK nebo stiskneme kldvesu Obrazek 1.15.Vysledek naseho
a celé okno zmizi. prvniho pitkazu

Co jsme to vlastné udélali

Jazyk, kterym jsme s pocitacem pravé mluvili, se jmenuje JavaScript a pouziva se na pro-
gramovani webovych stranek. Po slovu javascript ndsledovala dvojtecka a slovo alert
nésledované zavorkou, v niz jsou dva apostrofy a mezi nimi text. To celé se d4 vylozit jako
zprava pocitaci: ,Budu na tebe mluvit JavaScriptem: vytvor okno, ve kterém bude text
a tlacitko OK. Text zaddm do zavorky mezi apostrofy.”

A
* Zﬁ;;* Tip: Pokud mezi apostrofy v zavorce napiSeme jiny text, objevi se ve vysledném okné. Zkusme napsat

mezi apostrofy néco jiného a sledujme vysledky.

Algoritmus

Vérte nebo ne, pocitaové programovani ma velmi blizko k vareni. Pokud se totiz roz-
hodneme varit nebo péct néco slozitéjsiho, potfebujeme navod, kucharku. Diky receptu
vime, co udélat nejprve, co potom, kolik ptimichat mouky atd. Diky navodu nevynechdme
jediny krok, vime, jak dlouho povatit, jak dlouho podusit, na kolik stuprid nastavit teplotu
a jakou prisadu kdy pfimichat.

Podrobny navod, postup feseni, recept, to je algoritmus. Podle algoritmu, ktery jako pro-
gramatori vytvorime, se pak chové i program. Algoritmus ur¢uje chovani programu. Algo-
ritmus je pfesnym schématem, které vée ¥idi a podle néhoz se ur¢uje ¢innost celého napro-
gramovaného zafizeni (napf. automatu na kavu).

Cas od ¢&asu v této knize vyuzijeme pro vyklad $ikovnych matematickych néstrojd, dimy-
slnych zafizeni a vybornych vynélezt jako napf. s¢itani (+), od¢itani (-), rovnitek (=) nebo
mensitek (<), a sthneme dokonce k nejriznéj$im zastupnym sloviim ¢i znakéim, nechval-
né znamym z matematickych rovnic, jako jsou pismena x a y.
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Nebudeme je brat do ruky prilis casto, ale nékdy se jejich pouziti vyplati. Neni totiz na svété
nic presnéjsiho nez matematika a jeji nastroje. A protoze pocitace se fidi vyhradné mate-
matickymi, tedy velmi pfesnymi zasadami, je potfeba si zvyknout na rovnitka a zastupné

znaky uz ted na zacatku. Jako programatori se jimi budeme zabyvat dennodenné.

Ale nyni uz konecné k receptiim zvanym algoritmy. Za okamzik se dozvime, co to algorit-
mus presné je a jak ho co nejlépe vytvorit, aby k nécemu byl.

Poznamka: Slovo algoritmus pochdzi ze jména perského matematika a astronoma, ktery je tvircem
systému arabskych &islic a zaklad( algebry. Zil na pfelomu 8. a 9. stoleti n.l. a jmenoval se Abu Abd Alldh
Muhammad Ibn MUsa al-Chérezmi Abu DZa'far. To znamena: Otec Abdulldha, Mohameda, syn MojzisQv,
pochézejici z mésta Chwarizm (Choérézm). A kde Ze se skryva slovo algoritmus? Jeho jméno se nékdy
zkracuje na al- Chwarizm. A zde u? je plvod zietelné&jsi.

Co musi splinovat algoritmus a pro¢

Algoritmus neni ledajakym postupem. Jak by se nam libilo, kdybychom méli postupovat
podle takového receptu?

1. Do hrnce pridejte ke vSemu, co v ném uz je, ptil kila mouky.
. Rozpalte troubu na 180°.
. Do hrnce pridejte 5-15 vajec (podle chuti).
. Snizte teplotu trouby na 90°.

2
3
4
5. Pridejte do hrnce to, na co mate pravé chut a zalijte vodou.
6. Troubu uplné vypnéte.
7. Polozte hrnec na plotnu a za stalého michani ptivedte k varu.
8. Vafte 30 minut.

9. Tésné pred varem prisypte tymidn, hot¢ici, kmin, papriku a bazalku.
10. Radéji to nejezte.

Trochu to pfipomina dort, ktery si vafili pejsek s koc¢i¢kou. Postup je nelogicky, chaoticky
a nejednoznacny. Aby se postup stal algoritmem a byl k né¢emu uzite¢ny, musi splnovat
nékolik pravidel.

Konecnost

Co je $patné na téchto ptikazech:
B michejte polévku,

B chod se dzbdnem pro vodu,
B nalévej do kelimku horky ¢aj,
|

pokud x = 12, nasobte x dvéma, dokud ma x kladnou hodnotu.
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Vsechny prikazy by probihaly do nekonec¢na. Spravny algoritmus (ktery je vlastné posloup-
nosti prikazi) by mél sam o sobé zarucovat, Ze nedojde k nekone¢nému provadéni. Konec-
nost zaru¢ime vhodnou ukonéovaci podminkou:

B vaite polévku 10 minut (cely proces se tedy za 10 minut ukon¢i) a béhem varu ji michej-
te,

B chod se dzbanem pro vodu, dokud se ucho drzi dZbanu,
W nalij do kelimku pfesné deci a ptl horkého caje,
B pokud plati, Ze x = 12, nasobte x dvéma, dokud ma x hodnotu mensi nez 100.

Neékteré pocitacové programy jsou paradoxné zaloZeny na tom, Ze nikdy nekon¢i. Ovsem
to jsou specidlni pripady. Nejznaméjs$im z nich je operacni systém. Kdyz zapneme pocitac,
nacte se systém, ktery nema zddnou ukonc¢ovaci podminku. Pokud sam uzivatel pocitac
nevypne, bézi systém skute¢né donekonecna.

Jednoznacnost

Protoze programovani probihd na poc¢itac¢i, musime byt pfesni a jednozna¢ni. Nemtizeme
davat pocitaci na vybér. Poéita¢ neni subjektivnim tvorem, ktery by si podle nalady vybral
jednu z moznosti. Neznd vyrazy asi, zhruba nebo nékolik.

O jednoznac¢nosti jsme jiz mluvili u prikaza, takze pochopitelné plati i pro celé algoritmy.
Jednoznaénost zarucuje, Ze v kazdém kroku, v kazdém stavu algoritmu je jasné dané, jaka
¢innost se v daném stavu provadi a jak pokracovat dal, tedy do kterého stavu a s jakymi
informacemi se posunout.

Obecnost

O univerzalnosti, neboli obecnosti jsme jesté nemluvili. Jde zhruba o to, aby byl algorit-
mus vhodny pro celou ttidu obdobnych problémi:

W aby algoritmus nebyl postupem na vyrobu jednoho psaciho stolu, z téchto péti prken,
ale aby byl postupem na vyrobu jakéhokoli dfevéného stolu,

B aby postup neurcoval kroky potiebné ke spocitani znak ve slové ,,Programovani®, ale
aby urcoval kroky potfebné k souc¢tu znak jakéhokoli slova. At zadame kterékoli slovo
¢i vétu, algoritmus prosté spocita znaky a fekne nam vysledek,

B aby postup nepopisoval postup vypoctu 3% ale aby fesil obecny, univerzalni problém
XY,

W aby kazdy fotbalovy hra¢ mél predem jasno, co ma délat, ve véech situacich, které by
mohly nastat, aby nepo¢ital hloupé s tim, Ze mu spoluhra¢ pokazdé prihraje na hlavic-
ku, ale aby bral utkani vcelku - jako soubor mnoha tisici moznosti; a v kazdé z nich
aby védel, co délat.

Prfece jen jsme se o této vlastnosti algoritmu uz zminili. Nejde pfece o nic jiného nez
o mnozinu vstupnich hodnot. Ale to uz prece zname. Algoritmus zkratka musi fungovat
pro véechny moznosti vstupu. To je to celé.
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Nutnost vystupu

Zde uz také vime, o¢ jde. Algoritmus musi vzdy vrdtit néjaky vysledek. Co to znameng, ze
program, respektive algoritmus, vraci vysledek: to, co algoritmus vraci, je jeho vystup.

Nejlépe si to lze predstavit na prikladu automatu na kavu: vhodime mince, zvolime napoj
a automat nam vrati napoj, ktery jsme si prali (protoze presné ten je vystupem algoritmu).
Stejné tak je tomu v nasem prikladu slovniku: zadame slovo a stiskneme tlacitko (vstup)
a program nam vrati pfeklad (vystup). Vime, Ze vystupem muze byt i chybové hlaseni,
napft. napis, ze vhozené mince nestaci.

Tento bod fika pouze tolik, zZe at uZ je vysledkem cokoli, algoritmus by ndm to mél dat
védét. Treba i chybovym hlagenim.

Jednoznaé¢nost, univerzalnost, kone¢nost a nutnost vraceného vysledku. Kromé téchto
¢tyt zédkladnich vlastnosti se nékdy uvadéji nékteré dalsi. Jednim z pozadavkd, které se
kladou na algoritmus, je sprdvnost vysledku. Pokud algoritmus po¢itd mocninu dvou ¢isel,
mél by vracet spravny vysledek. Pokud je vystupem algoritmu zvoleny napoj, mél by vracet
ten napoj, ktery si uzivatel/zakaznik zvolil.

K ¢emu se hodi nespravné fungujici algoritmus

Pozadavek sprdvnosti uz nepatfi mezi zakladni, protoze nesprdvnost vysledku by mohla
byt zamérem programatora. Pokud si programator usmysli a pozaduje po automatu, aby
vracel ¢aj, kdyz zakaznik pozaduje horkou cokoladdu, pak jestlize se tak automat skutecné
chova, pracuje zcela spravné podle programatorovych instrukei.

N7

V tomto ohledu se programovani blizi k umélecké ¢innosti. Pokud je programator dosta-
te¢né zruény, miize vytvorit jakykoli stroj; funkénost stroje je omezena pouze technickymi
detaily a fyzikalnimi ¢i chemickymi zakony. Vse ostatni je v jeho rukou. Pokud zachova
¢yt vyse popsané vlastnosti, tvotivosti se meze nekladou. Casto sice podobu a funkénost
programu (tim potazmo i algoritmus) urcuje zakaznik, ktery programatorovi za jeho praci
plati, ale pokud se programator rozhodne tvotit zdarma, mize vse, co sam dokaze.

Miize si z uzivatele utahovat a vracet podivné vysledky, mtize naprogramovat prehravac
filmt, ktery prehraje film pozpatku a miize také tvorit pocitacové viry; ty potom dostat
na cizi pocitace a vyradit je néjakym zpisobem z provozu. I pocitacové viry jsou jen pro-
gramy, které se chovaji presné podle algoritmu. To, Ze pak nas pocita¢, pokud je zavirova-
ny, nepracuje spravné, neznamend, ze by byl algoritmus chybny. Pravé naopak. Kritérium
spravnosti je tedy ponékud o$emetné.

Daleko zajimavé;jsi je dalsi vlastnost, kterd se nékdy uvadi dokonce jako jedna ze zéklad-
nich pozadavki na algoritmus. Je to jeho efektivita, resp. sloZitost algoritmu.

Slozitost algoritmu

Slozitosti nemyslime, jak moc je dany problém nebo algoritmus na jeho vyfeseni slozity.
To by totiz byla dost subjektivni zalezitost. Pro kazdého z nas je to jinak. Nékdo algoritmus
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prokoukne hned, jiny potfebuje trochu ¢asu, aby se mu dostal na kloub. Algoritmickou
slozitosti vSak minime zcela objektivni, métitelnou veli¢inu.

Je ¢islo x délitelné
dvéma i ttemi?

$patny algoritmus: lepsi algoritmus
(méné kroku vypoctu):
test1: 2+4->6—> 8> ..7x test1: 6+ 12>18~> ... 7x
2:326+9>12~>...7 Sy PR .
test2: 3269 X (x je délitelné Sesti, pokud je
délitelné dvéma i tremi)

Obrazek 1.16. Snazime se snizovat slozitost (graf dobrého a Spatného algoritmu)

Slozitost urcuje ¢asovou a prostorovou zatéz na pocitac. Slozitost je doba a prostor, ktery
si konani algoritmu vyzada. Hned si vysvétlime, o co presné jde, budeme se vsak zabyvat
pouze slozitosti casovou. Prostorovou slozitosti se zabyvat nemusime; jednak proto, Ze se
definuje Uplné analogicky k ¢asové, ale hlavné proto, Ze se tyka opera¢ni paméti, kterou
algoritmus vyuziva. Dosud se pohybujeme na suchu, bez po¢itace, zatim tedy neni nutné
zabyvat se prostorem.

Casova slozitost

Protoze jednotlivé algoritmy jsou univerzalni, protoze pocitaji vysledky pro celou skupi-
nu vstupnich dat, je i sloZitost obecna. Takze ¢asova sloZitost neni, jak by se mohlo zdat,
pfesna doba ¢innosti algoritmu. Tato doba totiz zavisi na konkrétnim vstupu.

Péknym piikladem by mohl byt obycejny mobilni telefon. Odesilani zprav SMS nebo fotek
se vzdy déje po castech, presnéji po bali¢cich (paketech). Velka fotografie se rozdéli na
nékolik balickil a ty se odesilaji postupné, aby se v druhém telefonu zase propojily a zobra-
zily ptivodni fotografii. Stejné je tomu se zpravami, ale protoze v normalni zpravé je pouze
text, je odeslanych balickil nesrovnatelné méné nez pri posilani fotografii.

Algoritmus je vidy stejny:
1. Rozdél data do balic¢ki stejné velikosti.

2. Odesilej postupné vsechny balicky jeden po druhém na danou adresu, dokud nebudou
odeslany vechny.

Druhy krok je z ¢asového hlediska zdsadni, protoze ¢im vice balickii se musi odeslat, tim
delsi dobu odesilani potrva. Pokud se textova zprava vejde do jednoho bali¢ku a fotografie
se musi rozdélit do deseti balickd, odesilani fotografie potrva desetkrat déle nez odesila-
ni textové zpravy, protoze krok ¢islo 2 se musi opakované (desetkrat) provadét. Z toho
mizeme vyvodit dvé dilezité véci:

B doba provadéni algoritmu se nepocita v ¢asovych jednotkach, které zname (sekun-
dy, minuty), nybrz je to pocet krokd, jez musi algoritmus na cesté k vysledku vykonat
(pfesna doba se pak da vypocitat vynasobenim poctu kroki a dobou, kterou trva jeden
krok),
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B plati, Ze doba provadéni algoritmu na odesilani néjakych dat z mobilniho telefonu zavi-
si na velikosti dat, kterd chceme posilat.

Pocty bali¢kt nebo krokt nemusime znat konkrétné, sta¢i védét, ze celkova doba provadé-
ni zavisi na opakovaném provadéni druhého kroku - odesilani balickd. Stokrat vétsi data,
stokrat del$i doba provadéni. Tisickrat vétsi data, tisickrat delsi doba provadéni.

Takovéto algoritmy jsou jesté docela rychlé, ale predstavme si, ze by doba provadéni zavi-
sela na velikosti vstupu takto:

W desetkrat vétsi data, doba provadéni umocnéna na desatou,
W stokrat vétsi data, doba provadéni umocnénd na stou,

W tisickrat vétsi data, doba provadéni umocnéna na tisicatou.

Dulezité: Je jasné, ze pro celkovou dobu provadéni algoritmu je daleko zésadnéjsi samotny algoritmus,
nez vstupni data, i kdyZz ta samozfejmé celkovou dobu také ovliviuji.

Tak obrovska ¢isla a tak dlouhy ¢as provadéni je i pro seberychlejsi pocita¢ problémem,
proto se musime snazit, aby nase algoritmy byly takové jako v prikladu s mobilnim telefo-
nem. Nékdy to neni mozné, ale vétsinou to chce jen trochu se zamyslet a na svété je raizem
mnohem lepsi, rychlejsi a efektivnéjsi algoritmus.

Tvorime algoritmy s nizkou slozitosti

Jak jsme fesili problém prekladu? Vzali jsme zadané slovo a porovnévali jsme ho se vSemi
slovy v daném slovniku. Hezky jedno po druhém, od shora dold. Pti porovnavani jsme
nebyli konkrétni - je tfeba porovnat jedno pismeno po druhém, jestli se shoduji, nebo
ne.

Naés priklad je miniaturni, ale predstavme si, Ze by slovnik obsahoval tisice a desetitisice
slov. Pomysleme i na ptipad databaze obyvatelstva, kde se vyskytuji desitky miliont jmen,
ktera navic nemusi byt fazena podle abecedy.

Nase postupné vyhledavani a porovnavani jednoho jména po druhém by zabralo obrov-
ské mnozstvi ¢asu. Pokud by jedno porovnani (celého slova) trvalo jednu setinu sekundy,
trval by priichod celého seznamu viech obyvatel Ciny (Cifianti je jedna miliarda) ptesné
10 miliont sekund, tedy skoro ¢tytfi mésice. Podobny problém se fesi pfi vyhledavani na
Internetu, kde jsou rovnéz miliony a miliony rtiznych hesel fazenych neabecedné.

Vyhledavani v seznamu musi probihat jinak. Ten zptisob dobfe demonstruje internetovy
prohlize¢ Mozilla Firefox:

1. Pokud mate Firefox nainstalovany, spustte jej a stisknéte kombinaci klaves Ctrl+F.
2. Vlevo dole se objevi pole pro zadani vyhledavani slova.
3. Hleddme-li slovo ,,jezero", stiskneme pismeno ,,j*

4. Na strance se oznaci prvni vyskyt pismena ,,j*
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5. Stiskneme ,,e“ a na strance se oznaci prvni vyskyt posloupnosti ,,je"

6. Atd. Nakonec se bud oznadi prvni vyskyt posloupnosti pismen ,jezero®, nebo se ve
vedlej$im poli dozvime, Ze ,,Retézec nenalezen®.

& Chyba pii nacitani strénky - Mezilla Firefox (===
Soubor Upravy Zobrazit Historie Zalozky Mastroje Napovéda
@ b c Q { diy ‘ http://knihy.cpress.cz/K1620 g '| "‘ Google 9‘

£, Nejnavitévovangjéi 9 Jak zadit ) Prehled zprav
L e

Firefox nemiize nalézt server knihy.cpress.cz.

Adresa (URL) neodpovida znamému serveru a nelze ji nagist.

m

= Zkontrolujte prosim, zda E{iresa napséna spravné a to véetné velikosti
pismen.

® Je moZné, Fe server jiZ neexistuje.

= Tato chyba miZe byt také zpisobena problémy ve va3i mistni siti, proxy
serverem i DNS serverem.

X Majit je & Dalii & Predchozi & Zvyramit [[] Rozlifovat velikost

Hotovo

Obrazek 1.17. Vyhledavani v prohlize¢i Mozilla Firefox

c Poznamka: Se slovem fetézec” se jeSté mnohokrat setkdme, takze nyni pouze na okraj poznamendme,

Ze se jednd o posloupnost nékolika znakd (nejen pismen a ¢islic, ale tfeba i mezer, tecek apod.).

Z vy$e naznaceného algoritmu je vidét, Ze neni potfeba kontrolovat vSechna slova. Vyhle-
davaji se pouze vyskyty posloupnosti prvnich pismen. Pokud je seznam slov, ve kterém se
vyhledava, nijak nefazeny ani strukturovany, je to daleko efektivnéjsi zptisob nez pokazdé
kontrolovat rovnost ¢i nerovnost s vyhledavanym slovem.

K ¢éemu je dobry algoritmus s vysokou slozitosti

38

Je tfeba Fici, Ze nékdy se bez algoritmt s vysokou slozitosti neobejdeme. Obrovskou
slozitost, kde se pocita s mocninami vstupnich dat, maji ty algoritmy, které provadéji své
vypolty tzv. hrubou silou. Dobrym ptikladem je hadani hesla. Nejspolehlivéj$im, ale také
nejnaro¢néj$im zpusobem je brat postupné vSechny mozné kombinace a zkouset je jako
heslo. Neni mozné, abychom se ¢asem netrefili, ale ono ,,éasem” mtiZze znamenat velmi
dlouhou dobu, ktera velmi rychle roste v zavislosti na poctu klaves, z nichZ je mozné heslo
tvorit, a na délce hesla.

U zamku na kolo, ktery ma tfi krouzky po deviti ¢islicich (délka hesla=3, pocet klaves/¢is-
lic=9), je celkem 9° (=729) moznosti. U zamku, ktery ma devitic¢islicovych krouzki 5, je
to jiz 9° (=59 049) moznosti. A radéji se neptejme, kolik moznosti je u klasické pocitacové
klavesnice, kdyz heslo miize mit az 256 znakt. Pokud v$ak jiny zptisob prolomeni hesla
neexistuje, nezbyva, nez si pockat.
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Dulezité algoritmy - sefadime fotbalové hrace podle velikosti

Protoze vytvorit efektivni algoritmy pro nejrtiznéjsi problémy se lidé snazi od pradavna,
je jasné, ze mame k dispozici velmi mnoho jiz vyfeSenych otazek. Neni potieba znovu
vymyslet to, co uz je hotové, a tak si jeden velmi znamy algoritmus predstavime.

Jmenuje se BubbleSort a jiz za okamzik pozname pro¢. Vstupem je mnozina rtizné velkych
prvkd, naprt. 11 rtizné vysokych fotbalovych hracu, a vystupem je settidény cely fotbalovy
tym podle velikosti. Patfi mezi tzv. t¥idici algoritmy a jednotlivé prvky tiidi bublanim.
Hrac probubla na své misto

Tzv. BubbleSort je skute¢né zaloZeny na bublani. Ukazme si celou véc na prikladu:

Karel méfi 190 cm,

Mirek méti 180 cm,

Tonda je nejvy$si, méri 210 cm,

Pepa je nejnizsi, méii 170 cm,

Honza méri 185 cm,

vy

Ruda méfi 195 cm.

Dnes pfislo na trénink jenom $est hra¢a (zbyvajicich pét bohuzel lezi doma s anginou)
a zatim stoji vedle sebe tak, jak je naznaceno ve vy¢tu (Karel tplné vlevo, Ruda na pravém
konci). Pravé dorazil i trenér a zafval na hrace, aby se okamzité sefadili podle velikosti,
a to tak, aby vlevo byl nejmensi a vpravo aby byl nejvétsi. Chlapci pokr¢ili rameny a zacali
se fadit:

1. Nejprve se porovnal Karel s Mirkem. Karel je vy$si, proto se prohodili. Nyni fada

Ivo

nasich fotbalovych hrac¢a vypada takto (piSeme jen jejich zacateni pismena a veli-

kost):
Y Y
M K T P H R
180 190 210 170 185 195

2. Protoze se kluci prohazovali, chtéji si to zkontrolovat a porovnaji se hraci uplné vlevo:
Mirek je nizsi nez Karel: OK, jedeme ddl, porovnavani se posune o jednoho doprava.

3. Karel se nyni porovnava s dal$im sousedem, s Tondou. Karel je niz$i nez Tonda,
v poradku, prohazovat se nemuseji, jedeme dal doprava.

4. Tonda se porovna se svym sousedem vpravo, s Pepou. Tonda je vy$$i nez Pepa, proto

7y o

se museji prohodit. Rada hr¢i se zméni takto:
Y

Ny

Y
M K P T H R
180 190 170 210 185 195




vy

5. Protoze doslo k prohozeni, musi se to celé od leva zkontrolovat: Mirek je niz$i nez
Karel, OK, Karel je vy$si nez Pepa. To neni OK. Musime je prohodit a po prohozeni

rada vypada takto: |

M

P

K

T

H

R

180

170

190

210

185

195

6. Zase jsme prohazovali, tedy jdeme od zacatku: Mirek je vyss$i nez Pepa. To neni

v porddku, museji se prohodit a fada pak vypada takto:
¥ ¥

\J

P

A\

M

K

T

H

R

170

180

190

210

185

195

e Poznamka: \simnéte si, jak Pepa neustélym porovnavanim dobublal aZ na zac¢tek fady. Stejné to bude
za okamzik s nejvyssim Tondou.

7.

10.

Doslo k prohazovéni, proto musime kontrolovat pékné od zacatku: Pepa je nizsi nez
Mirek, to je OK. Mirek je niz$i nez Karel, OK. Karel je niz$i nez Tonda, OK. Tonda je
vys$$i nez Honza: prohodi se tedy mezi sebou a fada vypada takto:

¥ v
P M K H T R
170 180 190 185 210 195

Protoze je opét nutné zacit od zacatku, narazime na problém u porovnavani Karla
s Honzou. Prohodi se mezi sebou a fada vypada takto:

¥ ¥
P M H K T R
170 180 185 190 210 195

Jdeme opét od leva a pfi porovnavani Tondy s Rudou zjistime, Ze Tonda je vys$si. A tak

je prohodime:

Y

Y

P

M

H

K

R

T

170

180

185

190

195

210

Nenechme se mylit, algoritmus tim nekonci. Protoze jsme pravé prohodili dva hrace
mezi sebou, musime pékné od leva az doprava zkontrolovat, ze kazdy par sousednich
hracu je spravné sefazen. Dojdeme az na konec fady, zjistime, ze v§echno je v porad-
ku a v tuto chvili teprve algoritmus konc¢i a jako vystup nam ukazuje sice jen zdravé
jadro fotbalového tymu, zato vSak sefazené hezky podle velikosti.

A jak algoritmus vlastné vypada? Podle postupu jeho provadéni se to da vyvodit, algorit-
mus bubblesort mtizeme tedy zapsat takto:
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1. Dokud nenastane situace, Ze jsou vSichni hrac¢i celé rady niz$i nez
jejich pravy soused (kromé toho Gplné vpravo, jelikoZ ten uZ nemd vpravo
souseda), provadéj toto:

2. Pro vSechny hrace od levého konce rady aZ po predposledniho (neboli
druhého zprava) porovnavej hrace s jejich pravym sousedem:

3. Pokud je hrac¢ vlevo vy$si neZ jeho soused vpravo, prohod je.

O néco nézornéjéi nez samotn}'f Zépis Pro vSechny hrace zleva kromé posledniho:
algoritmu je obrazek 1.18.

| START
Tridicich algoritmd je celd fada a Bubble- v
Sort patfi bohuzel mezi nejméné efektivni. —
v , , , v 1y s , > Je hrac vlevo vyssi Prohod'tyto dva
Je v8ak vyborny na ukazku tfidéni i ukaz- nez jeho soused vpravo? hrace

ku algoritmu jako takového. Jiné tridici
algoritmy jsou sice daleko efektivnéjsi,
jejich algoritmy jsou v§ak mnohem méné
prithledné. Internet je plny nejraznéjsich
vykladid tfidicich algoritma, v pripadé
zajmu vsak hledejme ty nejdulezitéjsi:

Prejdi k daldimu hraci
(smérem doprava)

L__| Stojime u posledniho
m SelectSort, NE | hrace? (zcela vpravo)
B InsertSort, + ANO
ANO N N NE o
B MergeSort, Prohazovali jsme hra¢e? »| KONEC
B QuickSort. Obrazek 1.18. Schéma algoritmu BubbleSort

Poznamka: Algoritmim se fika tridici, protoze se prvky setfidi (sefadi) podle velikosti. Slovo sort v an-
gli¢tiné znamena pravé setfidit nebo sefadit; usporadat.

Kazdy tridici algoritmus nakonec vrati setfidénou mnozinu prvki (setazeny fotbalovy
tym), ale kazdy z nich na to jde jinak. Kazdy vyuziva jinou myslenku. Pochopeni jednotli-
vych algoritmt, jejich vyhod i nevyhod, je dulezité pro kazdého, kdo to s programovanim
mysli vazné. My to s programovanim vazné myslime, ale protoZe si uz chceme co nejdrive
vSechno vyzkouset v praxi, musime nechat dalsi algoritmy na pozdéji; az je budeme umét
zapsat do pocitace. V sedmé kapitole si zkusime nékteré dalsi tfidici algoritmy naostro
naprogramovat.

Jak to funguje v pocitaci
Jak pocitaci sdélit, aby opakoval ur¢itou ¢innost, jak mu prikazat, aby mezi sebou prohodil
dva prvky mnoziny, nebo jak zaridit, aby si pocita¢ pamatoval néjaké hodnoty? Tyto ¢in-
nosti nelze natizovat lidskou feci.
Pokud chceme pocitaci néco prikazat, musime to udélat v jeho reci, které se jednoduse fika
programovaci jazyk. Takovy programovaci jazyk je trochu jiny nez tfeba cestina, protoze
v ¢estiné neustale vznikaji nova slova, ta stara se prestavaji pouzivat, nékteré vyrazy se na
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Moravé feknou jinak nez v Cechach, a dokonce se ¢asem méni i vyznamy jednotlivych
slov.

V programovacim jazyku je naopak vSechno dano navéky a nic se nikdy neméni, slova
maji porad stejny vyznam, aby jim vSechny pocitace vzidy rozumeély. V dalsich kapitolach
se naucime slova jednoho programovaciho jazyka, Pascalu, ale programovacich jazyka
existuje celd fada. Jejich rtizné druhy popisuje Pfiloha A na konci této knihy.

Dorozumivani programatora s pocitacem

No dobte, fekneme si, nau¢ime se jakysi jazyk, kterému pocita¢ rozumi, ale jak mdme na
pocita¢ mluvit? Pres mikrofon? To prece ne. Ziejmé se slova budou nékam zapisovat, ale
kam?

Na to je jednoduchd odpovéd. Kazdy programovaci jazyk ma své vlastni rozhrani. Rozhra-
ni je podobné napt. editoru Microsoft Word nebo oby¢ejnému WordPadu. Nejdulezitéjsi
je pole, do kterého se zapisuji prikazy pro pocitac.

Nyni se oklikou dostavame tam, kde jsme zacali: ke konkrétni realizaci problému:

1. Po analyze problému a navrhu funkéniho feSeni mame pred sebou algoritmus napsany
v Cestiné tak, jak jsme ho zapsali tfeba u bublinkového algoritmu (BubbleSort) nebo
u prekladového slovniku.

2. Nyni nastévd realizace. Ta spociva:

m v prekladu algoritmu do programovaciho jazyka,

B v zdpisu textu v programovacim
jazyce do vySe zminéného rozhrani.

3. Po tom, co zapiSeme nas algoritmus @%Uw- %
v programovacim jazyce do progra- o aqm{/ §
movaciho rozhrani, nezbyva nez zkusit @ mamgg
takovy program spustit.

3
Po spusténi si pocitaé prevede slova pro- [ goodl
gramovaciho jazyka do svého vlastniho, mernty

pro clovéka nesrozumitelného jazyka o
a program vykona. Je to na vlas stejny prin- 4044%44"4040‘
cip jako v ptipadé dvou lidi, z nichz jeden (! ﬁ&

mluvi jen francouzsky a anglicky a druhy
jen rusky a anglicky. Jako dorozumivaci
fe¢ pouzivaji anglictinu.

[ xdel

Programator mluvi ¢esky a umi i progra- ©oocoe

movaci jazyk. Po¢ita¢ mluvi svym slozitym

Jazly.kem, kterému ,nero.zumlme, :dle TOZU" " Obrazek 1.19. Dva lidé, ktefi se dorozumivajf po-

mi i programovacimu jazyku. Diky tomu anglictiny, jejich matefské jazyky se liéi, a ¢lovék

spolu mizeme komunikovat. s pocitatem, ktefi se dorozumivaji pomoci program-
ovaciho jazyka, jejich ,matefské” jazyky se lisf
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Kapitola 2
Prvni kricky velkého programatora

V prvni kapitole jsme nakousli vyklad o programovacim jazyku jako dorozumivacim pro-
sttedku pocitace s programatorem. Také jsme mluvili o rozhrani, do kterého se zapisu-
ji prikazy v programovacim jazyce. Z tohoto rozhrani si pocita¢ bere jednotlivé prikazy
v programovacim jazyce a preklada si je do svého jazyka. Co nam tedy brani, abychom
ziskali ono tajemné rozhrani, do kterého mtizeme zapsat nase prvni skute¢né prikazy?
Protoze si pocitac jednotlivé prikazy programovaciho jazyka preklada do svého vlastniho,
strojového jazyka, fikd se rozhrani, o kterém jsme mluvili, preklada¢, nékdy také kompild-
tor — z anglického compiler.

Stazeni a instalace prekladace
Nékdy jako preklada¢ slouzi i adresovy radek obycejného webového prohlizece. To jsme
vidéli na ptikladu v prvni kapitole. Zadali jsme prikaz v programovacim jazyce JavaScript
a stiskli klavesu (&Enter). Po¢ita¢ si pro sebe prelozil nds prikaz do svého jazyka a potom
ptikaz vykonal. Vysledkem bylo okno s napisem, ktery jsme zadali mezi apostrofy v zavor-
ce.

Abychom mohli délat jesté zajimavéjsi kousky, stdhneme si jiny prekladac. Jmenuje se Free
Pascal a budeme do n¢j, jak nazev napovida, psat prikazy v programovacim jazyce Pascal.
Nékdy se setkate i s jinym ndzvem pro nas preklada¢, a to Pascal free IDE. IDE znamena
Integrated Development Environment, ¢esky integrované vyvojové prostredi. Té zkratky
se nemusime bat:

B Integrované znamena, Ze ho mame, resp. budeme mit, nainstalovany v pocitaci.
B Slovem vyvojové je minéno, ze slouzi k vyvoji programu, neboli k programovani.

B Uvnitf prostiedi prekladace Pascal mizeme psat piikazy v programovacim jazyce Pas-
cal a pocita¢ nam bude rozumeét.

B Slovo free znamena, Ze tento prekladac je volny, svobodny. To znamena, Ze je zdarma
a my ho na svém pocita¢i mizeme bezplatné vyuzivat.

Prekladac Free Pascal ziskame snadno. Nejprve je potfeba stdhnout si instala¢ni soubor:

1. Na svém webovém prohlizeci prejdeme na stranku
http://knihy.cpress.cz/programovani-pro-uplne-zacatecniky.html

2. Klepneme na odkaz Soubory ke staZeni a poté na odkaz Instalace Free Pascal 2.2.0.
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3.
4.

Archiv Instalace Free Pascal 2.2.0.rar ulozime.

Stazeny archiv rozbalime pomoci nékterého archivaéniho programu kamkoliv na nas

disk.

% Poznamka: V dalsim textu pfedpoklddame, Ze zac¢inajici programator v Pascalu se pohybuje v systému
Microsoft Windows. Pro uzivatele unixovych systém je navod k instalaci i k pouzivani prekladace Free
Pascal na téchto strankach: http.//www.linuxsoft.cz/article.php?id_article=99.
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Pokud jsme tuspés$né stahli instalacni soubor, miizeme preklada¢ na nas pocita¢ nainsta-
lovat. Obvykle to spociva v prostém poklepani na instala¢ni soubor (fpc-2.2.0.i386-win32.
exe) a postupném prochazeni jednotlivymi instala¢nimi kroky:

1.

Prvni okno, které se nam po spusténi instalaéniho souboru ukaze, nas vita v instala¢-
nim procesu. Vidime verzi prekladace Free Pascal a druhy a tfeti fadek nas spravuje
o tom, ze bychom pfi instalaci neméli mit spustény zadné jiné aplikace. Posledni ra-
dek pouze nabad4, abychom klepli na tla¢itko Next (Dalsi), pokud chceme pokracovat
v instalaci.

Dal$im krokem je vybér umisténi instalace. Nejlepsi je davat vSechny instalované pro-
gramy do adresare C:\Program Files. I my zvolime tuto cestu a v adresaii Program Files
nainstalujeme preklada¢ do podadresate Free Pascal. Je potfeba myslet na to, Ze pro
instalaci potfebujeme 17,7 MB volné paméti, jak nam rikd text na spodnim okraji okna.
Pokud tolik mista mame, neni problém preklada¢ instalovat a klepneme proto na tlacit-
ko Next (Dalsi).

15 Setup - Fres Pascal ===

Select Destination Location
Where should Free Pascal be installed?

| Setup wilinstall Fes Pascal it the folowing folder

To continue, click Next. f you would like to select a differert folder. ciick Browse.

C\Program Files\Free Pascal

At least 17,7 MB of free disk space is required

[ <Back ][ Ned> | [ Cancel |

Obrazek 2.1. Druhé okno instala¢niho procesu

Ve tietim okné ponechame Full instalation, neboli plnou instalaci vSech pottebnych
soucasti a klepneme na tlacitko Next (Dalsi).

Zde pouze volime, jak se bude v hlavnim, startovnim menu jmenovat odkaz na Free
Pascal. Pokud nechceme, aby se néjaky odkaz ve startovnim menu tvoril, odskrtne-
me ¢tverecek Don’t create a Start Menu folder (Nevytvaret polozku v nabidce Start).
Klepneme opét na tlacitko Next (Dalsi).
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5. Zde zaskrtneme v§echny moznosti, aby se typy vSech vybranych soubori pratelily s na-
$im prekladacem. Pouze v pripadé, Ze nechceme, aby se vytvotila na pracovni plose
ikona rychlého spusténi prekladace Free Pascal, odskrtneme tfeti ¢tverec¢ek odspoda.
Potom klepneme na tlacitko Next (Dalsi).

o

Prichazi zopakovani vSech podstatnych informaci, které jsme pii instalaci zvolili. Po
prohlédnuti klepneme na tlacditko Install (Instalovat) a instalace zacina.

5 Setup - Free Pascal (o= = 5 Setup - Free Pascal

Select Additional Tasks Ready to Install
Which addtional tasks should be performed? Setup is now ready to begin installing Free Pascal on your computer.

Select the additional tasks you would like Setup to perform while installing Free Pascal, Click Install to continue with the installation, or click Back if you want to review or
then click Next change any settings.
File associations & Destination location -

Associate pp files with Free Pascal IDE
Associate inc files with Free Pascal IDE
Associate pas files with Free Pascal IDE

Selected componerts:

Associate dprfiles with Free Pascal IDE Basic system for win32
GNU linker and assembler

C:\Program Files\Free Pascal *‘

Setup type:
Full installation

n

Documentation in

[T Create 2 desidop icon forthe Free Pascal IDE Integrated DEV_?'_BDMEF" Environmertt
L Free Pascal Utiliies
Create a default configuration for the Free Pascal IDE GNU make
[¥] Create a standard confiquration file for the compiler 2 il b
[L<Beck J[ Mea> ] [ Canced ] <gack )i pel ] [ cance
Obrazek 2.2. P4té okno instala¢niho procesu Obrazek 2.3. Sesté okno instala¢niho procesu

N

Predposledni okno zobrazuje informace o novinkach verze 2.2.0 oproti verzim star-
$im. TentyzZ text najdete po instalaci v souboru C:\Program Files\Free Pascal\doc\fpc\
whatsnew.txt.

8. Zavére¢né okno pouze informuje, Ze vSe probéhlo v poradku a vybidne nés k ukon-
¢eni instala¢niho procesu. Pokud si chceme precist soubor readme.txt, ktery obsahuje
zakladni informace o nainstalovaném prekladaci a vyvojovém prostredi Free Pascal,
nechame zagkrtnuty ¢tverecek View readme.txt (Zobrazit soubor ¢timé.txt). V opac-
ném pripadé ho odskrtneme klepnutim mysi. Soubor si méizeme pozdéji precist zde C:\
Program Files\Free Pascal\doc\fpc\readme.txt. Po klepnuti na tlacitko Finish (Dokon-
¢it) se instalace dokondi a pripadné se otevie soubor readme.txt.

5 Setup - Free Pascal (===

Completing the Free Pascal Setup
Wizard

Setup has finshed installing Free Pascal on your computer. The
application may be launched by selecting the instalied icons.

Ciick Finish fo &t Setup

flew readme b

Obrazek 2.4. Posledni okno instala¢niho procesu
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Spusténi vyvojového prostredi
Existuje nékolik moznosti spusténi prostiedi Free Pascal. Vybirame tu, ktera se ndm zda
nejpohodInéjsi a nejlepsi: poklepeme na ikonu pfimo na své pracovni plose.

~
@ Reseni problému: Pokud na své pracovni plose ikonu nenajdeme, jsou tu dalsf dvé moznosti, jak vyvo-
jové prostredi spustit:
m Asi nejkomplikovanégjsi je vstoupit pfimo do adresare C:\Program Files\Free Pascal\bin\i386-win32\
a tam spustit soubor fp.exe. Pokud vsak nemédme ikonu na pracovni plose a odmitli jsme vloZeni
odkazu do startovniho menu, nenf jiné moznosti.

m Daldim zpUsobem je klepnout na tla¢itko Start, zvolit nabidku Vsechny programy, zde zvolit Free
Pascal a klepnout na odkaz Free Pascal.

J

Meélo by se otevrit cerné okno s neprili§ vabnym logem Free Pascal (FPC), na jehoz hornim
i dolnim okraji je Seda lista plna nabidek. Viz obrazek 2.5.

ﬁg Free Pascal ;@ﬂ

File Edit Scacch Run Compile Debug

Fi Help F3 Open Alt+F¥ CGompile F? Make ALt+F1@ Local menu

Obrazek 2.5. Uvodni okno piekladace Free Pascal

Cely preklada¢ je zaloZen na jednoduchosti. Proto i logo vyvojového prostiedi je velmi
jednoduse vytvoreno pomoci barevnych ¢tvereckd, jez se daji nazvat pixely.

Dalsi vyklad predpoklada, ze jsme uspésné stahli i spustili jakoukoli verzi prekladace
a vyvojového prostiedi Free Pascal. V nasledujicich castech si jednak blize vysvétlime
rozdil mezi programovacim jazykem a jeho prekladem do jazyka pocitace a v navaznosti

vvvvv

prostredi Free Pascal.

Zdrojovy kod a jeho preklad

S pojmem zdrojovy kdd se tu sice setkavame poprvé, ale jde o starou znamou véc: zdrojovy
kéd nenti nic jiného nez posloupnost prikazl zapsana v programovacim jazyce. Zdrojovy
kod stoji tedy na pul cesty mezi prikazy pronesenymi lidskou teéi a prikazy, kterym rozu-
mi jen pocitac. Pro cely dalsi vyklad bude dtilezité rozliSovat tfi druhy jazyku:

B Prirozené jazyky. Témi mluvi lidé (Cestina, angli¢tina, madarstina apod.).
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B Programovaci jazyky. Ty slouzi k programovani. Je jich mnoho, podobné jako pfiroze-
nych jazykd, a jejich rtizné typy zachycuje Priloha A na konci této knihy. Pascal patti
mezi imperativni programovaci jazyky, coZ znamenad, Ze je zalozZeny na ptikazech.

B Strojové jazyky. Tém rozumi pocitace, ale je dobré si uvédomit, Ze vSechny pocitace stvo-
rili lidé, takze nékteti lidé strojovému jazyku rozumi. Strojovy kdd je pro nas sice tézko
srozumitelny, ale na druhou stranu je velmi logicky a jeho logika se takika neméni.

Jak to celé funguje

Pocitace jsou stroje jako vSechny ostatni a jejich funkénost je zaloZena na stejném principu
jako tieba zarovka nebo varna konvice. Zapneme: sviti a hieje, vypneme: nesviti a nehfeje.
Dvé hodnoty a nic vic na tom neni.

Jazyk pocitace je stejné jako jazyk jeho jednodussich pribuznych, Zarovky ¢i varné konvice,
zaloZeny pouze na dvou hodnotach. Elektronické vzruchy a signaly, které probihaji ttro-
bami pocitace, jsou pouze dvojiho druhu: ano a ne, zapnuto, nebo vypnuto. Aby se s tim
dalo néjak pracovat, fekli si vyrobci pocitacd, ze tyto signaly prevedou na ¢isla. Vypnuto
bude 0, zapnuto bude 1.

A zde je pocatek véeho. KdyZ uz mame néco vyjadreno ¢isly, dokazeme vSechno. Dvojkova
neboli binarni ¢iselna soustava totiZ pocita také pouze s dvéma hodnotami, pravé s jednic-
kou a s nulou. A protoze se nékdy strojovy kéd v dvojkové soustavé prevadi do soustavy
$estnactkové (v ni je 10 ¢isel, 0-9 a 6 pismen, A-F), mliZe instrukce ve strojovém kédu
vypadat tfeba takto:

3E 08 2E FF 36 40 08

Takovy kdd se da ¢ist jen velmi tézko a jesté hiife se v ném programuje. Dfive to ovSem
jinak neslo: v davnych dobach pocitacovych zacatkd se musela napsat instrukce v podstaté
pro kazdy elektronicky signdl. Proto si prvni programatori kdysi davno fekli, Ze by tento
kéd bylo dobré prevést na jiny, srozumitelnéjsi lidskému jazyku.

Od té doby vznikaji programovaci jazyky ¢im dal blizsi jazyku lidi. Respektive, abychom
byli presnéjsi, blizi se vic a vic k angli¢tiné. ProtoZe programu zapsanému v takovém jazy-
ce pocita¢ nerozumi, je vzdy s programovacim jazykem pevné svazano nejen vyvojové
prostredi, ve kterém se programuje, ale také preklada¢ daného jazyka do strojového kddu
¢islic $estnactkové a dvojkové soustavy.

Klicova slova

Slova, ktera se v programovani pouzivaji, jsou tedy velmi ¢asto anglickd. V jazyce Pascal
tomu neni jinak:

B write znamena napis,
B read znamena precti,

W begin je zacdtek,
| |

end je konec.
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Jako programatofi budeme zanedlouho vytvaret nova slova programovaciho jazyka, a to
na zakladé slov ptivodnich, jiz pfedem nastavenych. Témto ptivodnim sloviim se ¥ika klico-
vd. S jejich pomoci budeme schopni nejen psat programy, ale tvorit dalsi slova, ktera nam
psani programi uleh¢i.
Predstavme si to na ¢asti programu automatu na kavu:
Pokud je vhozeny obnos men3$i neZ cena vybraného ndpoje, potom vypis$ na
displeji informaci o tom, kolik jeSté chybi.
Pojmy vhozeny obnos, cena nebo vybrany napoj se ur¢ité daji nastavit — daji se néjak defi-
novat. Prosté tim, ze presné urc¢ime jejich hodnotu. Cena kavy je 12 korun, proto pokud

na automatu stiskneme tlacitko pro kavu, pak pojem cena vybraného napoje aktualné
znamena 12 korun.

Ale néktera slova se nijak definovat nedaji. Pojmy pokud ¢i potom museji byt kli¢ové. Museji
byt pfedem nastaveny, byt ptivodni soucasti programovaciho jazyka.

Dulezité: S klicovymi slovy pokud a potom se setkdme snad ve vSech programovacich jazycich, oviem
protoZe je vétsina z nich zaloZzend na angli¢ting, jde o kli¢ova slova 1 f (jestlize) a then (pak). Aniv jazyce
Pascal tomu nenf jinak.

Vyvojové prostiedi jazyka Pascal nam ulehcuje praci tim, ze klicova slova zbarvuje bile,
zatimco vét$ina ostatnich slov je zluté. Obratme tedy pozornost k vyvojovému prostredi
a vée si vyzkousSejme v praxi. Rozdil mezi pfirozenym, programovacim a strojovym jazy-
kem nabude jesté jasnéjsich obrysu.

Seznameni s vyvojovym prostiedim jazyka Pascal

Po spusténi prostfedi Free Pascal klepneme na prikaz File (Soubor) v horni $edé listé
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a pomoci my$i nebo klavesnice vybereme z nabidky polozku New (Novy). Otevie se mod-
ré okno, do kterého je mozné psat zdrojovy kod. Viz obrazek 2.6.

{4 Free Pascal =10 x]

nonamedl . pas

Obrazek 2.6. Nov3, Cistd plocha pfipravend pro nase piikazy

Toto prostredi funguje jako klasické, prithledné okno: budeme sem psat prikazy a pocitac
je z druhé strany uvidi. Sta¢i potom dat znamenli, Ze si ma pocitac predlozeny zdrojovy kéd
prelozit do svého jazyka.

PRVNi KRUCKY VELKEHO PROGRAMATORA



Toto je pouze ndhled elektronické knihy. Zakoupeni jeji plné verze je
mozné v elektronickém obchodé spole¢nosti eReading.
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