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Struktura programu

e Prvni program
o Komentare

e Knihovny
e Funkce

e Funkce printf()

Vse o vzniku programu jiz bylo objasnéno a tak se miizeme vénovat Cist¢ jen syntaxi jazyka
C. V této kapitole si na prvnim jednoduchém ptiklad¢é osvétlime velkou spoustu novych véci.
Nékteré z nich se budou probirat pozdéji podrobnéji. Pokud pochopite véci vysvétlované v
této kapitole, jiz se mlzete zacit povazovat za programatory amatéry :-).

Prvni program

Spravné bych mél fikat prvni zdrojovy kod, ale myslim, Ze fikat "program" neni zase tak
velky prohiesek. Tak mé za to nekamenujte. VSak vy si z toho zdrojového kédu program
vytvorite.

Podivejme se tedy na néj. Nasledujici kod mizete ulozit do souboru s pfiponou .c (napf.
kod.c). Piipona .c je pro nékteré piekladace (zvlasté v Linuxu) povinna, nékdy vsak ne a
soubor se mize jmenovat libovolné. Nevidim vSak jediny rozumny diivod, proc ji nepouzit.
Ve jménech souboru nepouzivejte ¢eskou diakritiku ani mezery!
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4: /* Toto je libovolny komentar
5: * v souboru kod.c */

7: #include <stdio.h> //standardni knihovna

9: iInt main(void)

10: {

11: printf("'Hello World\n™);

12: return O;

13: }

15 /*——— - */

Cisla na za¢atku fadkd nejsou souéasti zdrojového kodu. Budu je viak uvadét pred kazdym
zdrojovym kédem, abych se na né mohl v textu odkazovat.

Vsimnéte si mezer, odsazovani a konct fadki ve zdrojovém kodu a vibec celkové tpravy.
Bil¢ znaky, jako je mezera, tabulator nebo znak nového fadku vétsinou ve zdrojovém kodu
jazyka C nemaji zadny vyznam. Odsazovanim program pouze ziska na ptrehlednosti a
¢itelnosti. Funkci main() by jste mohli napsat do jednoho tadku, to je ptekladaci jedno.

int main(void) { printf('Hello World\n"); return 0;}



Posud’te sami, co je prehledné;jsi. Konce fadka jsou diilezité pouze pro direktivy zac¢inajici
znakem # (Cti ,,Sarp*) a u komentatii zacinajicich dvéma lomitky, protoZe jejich konec je dan
praveé koncem fadku.

Komentare

Tim nejjednodussim, co je v programu vidét, jsou komentare. VSe co je mezi znaky /* a */ je
komentaft. V jazyce C++ se navic povazuje za komentaf vSe za dvéma lomitky // az do konce
fadku. Vétsina modernich piekladact C také rozezna dveé lomitka jako komentar (mnohdy je
preklada¢ C a C++ jeden a ten samy program). Az budete dé€lat vétsi programy, uvidite jak je
dobré mit spravné okomentovany zdrojovy kod. Dobré komentaie vam pomohou se v kodu
orientovat. Je dobré poznamenavat takové véci, jako tieba ... foto c¢islo musi byt nezaporné z
toho a toho divodu ... . Pti zméné programu v budoucnosti se tim vyvarujete chyb.

Knihovny

Existuji takzvané standardni knihovny, coZ jsou knihovny dodéavané s piekladacem, a
uzivatelské knihovny, které si vytvari programator sam. Hlavi¢ckové soubory jsou soubory, v
nichz jsou uloZeny definice funkci z knihovny.

Jejich ptipona je vétSinou .h, ale neni povinna (stejné jako .c). Pro C++ se n¢kdy knihovny
oznacuji ptiponou .hpp.

Direktiva #include tiké ptekladaci, jaky hlavickovy soubor mé nacist pted prekladem
zdrojového kodu. Pokud je jméno v takovychto Spicatych zavorkach <>, pak se soubor hleda
ve standardnich adresatich. Které to jsou, to zalezi na prekladaci.

Standardni knihovna stdio (kterd obsahuje funkci printf()) je tak notoricky pouzivana, ze
mnohé¢ piekladace ani nevyZzaduji uvedni direktivy #include <stdio.h>. Piesto, v zajmu
kompatibility, tuto direktivu pouzivejte (pokud ji potfebujete).

stdio = standard input output (knihovna pro standardni vstup a vystup)

Jména uzivatelskych hlavi¢kovych soubori jsou uzavieny ve dvojitych uvozovkach a hledaji
se v aktudlnim adresafi. Naptiklad #include "kkk/knihovna.h" je soubor se jménem
knihovna.h v podadresaii kkk/ aktudlniho adresare. Jak si vytvofit vlastni hlavickovy soubor
se naucime pozd¢ji. Nejdiive se budeme seznamovat se standardnimi knihovnami a funkcemi.

Funkce

V nasem ptikladé mame v programu dv¢ funkce. Funkci main() a funkei printf(). Funkci
main() definujeme. To znamena, ze popisujeme co tato funkce bude d¢lat. Funkci printf()
pouze ,,volame*, tj. chceme po ni, aby ud¢lala to, co je dano jeji definici. Je to funkce
definovana v knihovné¢ stdio.h a jeji definice zplisoby vypsani textu.

Funkce ma své jméno (main), navratovou hodnotu (int) a argumenty uré¢ené v zavorkach za
jménem funkce ((void)). Navratova hodnota urcuje, jaka data funkce vrati pii svém skonceni
(napf. int je celoCiselna hodnota). K ¢emu to je, to se dozvite pozdéji. Argumenty jsou pro
zménu data, kterd funkce dostava ke zpracovani. Hodnota void znamena ,,nic*, v naSem
ptipadé to znamena, ze funkce main() Zadné argumenty neocekéava. Navratova hodnota je jen
jedna a jeji typ se piSe pied jméno funkce. Argumenty se pisi za jméno funkce do zavorek a



je-li jich vice, oddéluji se ¢arkou. Funkce printf() dostava jako argument fetézec (fetézce jsou
vzdy ve dvojitych uvozovkach). Znaky \n reprezentuji novy fadek (ENTER, chcete-li).

Télo funkce je vSechno to, co je ve Spicatych zavorkach { }. Funkce se ukoncuje klicCovym
slovem return za kterym je navratova hodnota funkce.

Funkce jsou pomérné slozitou zalezitosti a budeme se jim vénovat pozdéji podrobnéji.
Dulezité je védét, ze funkce main() je specialni funkce, ktera je volana™ v programu jako
prvni. Ve funkci main() pak mizete volat dalsi funkce, dle libosti. Z toho také vyplyva, Ze
funkci main musi mit kazdy program, jinak by pieklada¢ nevéd¢l ¢im zacit pti provadéni
programu. Funkce main() ma vzdy névratovou hodnotu typu int (celé ¢islo).

Funkce printf()

Z toho ptisunu novych informaci mizete byt dost zmateni. Hlavné€ proto, Ze jsem u spousty
véci tikal, Ze je probereme podrobnéji pozdéji). Pokud jste se prokousali az sem, pak jiz mate
vyhrano. Uz vite jak ud¢€lat program v jazyce C. Nejdiive zacnete funkci main(), protoze ta se
vola v programu jako prvni. Pfidate knihovny pomoci #include, aby jste mohli pouzivat v
nich nadefinované funkce a ty pak volate ve funkci main(). Funkce main() skon¢i ptikazem
return. Pokud by jste jej neuvedli, pravdépodobné by jste program také pielozili, ale pteklada¢
by vas na tuto chybu upozornil varovanim. Stejné tak by bylo odpustitelnou chybou, kdyby
jste za jménem funkce main() do zadvorek nenapsali void ale nechali je prazdné. Prekladac by
si ,,void“ domyslel sdm. Funkce main() mize byt bud'to bez argumentii, nebo se dvéma
specidlnimi argumenty, o kterych si ale povime pozdéji :-).

Na zavér si ukazeme jeste jeden program a dalsi vyuziti funkce printf(). Funkce printf() ma
jako prvni argument textovy fetézec. Ten muiZze obsahovat specialni sekvence. UZ jsme se s
jednou setkali. Sekvence \n pfesune kursor na novy fadek. Funkci printf(). si pozdéji
vysvétlime systematictéji i se vSemi specidlnimi znaky. Ted” vam chci ukazat jesté dva, které
se nam budou pfi vykladu hodit. Prvni je %s. Za tento znak se dosadi textovy fetézec, ktery je
dal§im argumentem funkce printf(). Druhy je %i, za ktery se dosadi cel¢ ¢islo. Prostudujte si
nasledujici program a zkuste napsat vlastni.

1 /e */
2: /* kod2.c */
4: #include <stdio.h>

6: Int main(void)

7: {

8: printf("1 + 1 = %i\n", 1 + 1);

9 printf('%i + %1 = %i\n", 1, -2, 1 + (-2));

10: printfF(""%s\n", "Konec programu.'’);

11: /* return ukonci program. */

12: return O;

13 printf("'Tohle se uz nezobrazi %s!\n');

14: }

16: /*——— */

Vsimnéte si posledniho voléni funkce printf(). Je az za ptikazem return a proto k jejimu
volani v programu ani nedojde. Navic obsahuje chybu. V fetézci je %s ale funkce nema zadny
dalsi argument. Pokud by tato funkce byla volana, ,,sdhla“ by si kamsi do paméti pro



neexistujici fetézec. Bud’ by se vytiskly néjaké nesmysly, nebo by program skonc¢il s chybou
(neopravnény piistup do paméti; program provedl nepovolenou operaci atp.). Takze si na to
davejte pozor. Na tuto chybu vas preklada¢ nemusi upozornit, protoze preklada¢ zkontroluje
jen to, ze funkce printf() ma mit jako prvni argument textovy fetézec (a to ma). Jelikoz je tato
chyba opravdu ¢asta (a taky dost nebezpecnd), dokazi moderni piekladace tyto chyby odhalit,
ale mnohdy se o to musi ,,pozadat* néjakym nastavenim.

A to je pro dnesek vSe. Piectéte si tuto kapitolu tolikrat, kolikrat bude potteba, aby jste
zdrojovy kod kod2.c cely pochopili. Zvyknéte si taky na pojmy ,,volani funkce®, ,,definice
funkce®, ,,argumenty funkce* a ,,navratova hodnota funkce*. Urcete vSechny ¢asti zdrojového
kédu, které se k témto pojmim vztahuji.

D' Volanim funkce* se mysli provedeni piikazd, které funkce obsahuje.

Datové typy, bloky, deklarace a definice

o Zakladni datové typy

¢ Boolovské datové typy

o Bloky, deklarace a definice
o Ukazatele

e NULL

Zikladni datové typy

Zékladni datové typy jazyka C

char 8 znak a','A', '¢'
short? 16 kratké celé Cislo 65535, -32767
int 16/32  celé ¢islo -||--
long” 32 dlouhé celé ¢islo -||--
1 s AT 14 X1 9223372036854775807, -
long long™ 64 jeste delsi celé ¢islo 9223372036854775807
enum 8/16/32 vyctovy typ
float 32 racionalni ¢islo 5.0,-5.0
double 64 raicwnalr’u ¢islo s dvojitou 5.01, 51, -5.0L
presnosti
long . STV
80 velmi dlouhé racionalni ¢islo 5.5L, 51, -5.01
double

pointer 16/32 ukazatel

V prvnim sloupci vidite zakladni datové typy jazyka C. Ve druhém vidite to, kolik zabiraji
(orientagng) bittl v paméti. Cim vice bitd, tim vétsi ¢islo je mozné zapsat. Na druhou stranu
zabiraji vice paméti a prace s nimi je pomalejsi! Ve tfetim sloupci jsou vyznamy ¢isel a ve
ctvrtém piiklady.



Co je na jazyku C zajimavé (a za co ho nékteti nemaji radi) je to, Ze velikost vSech datovych
typil neni standardem pevné dana. MiiZete se spolehnout je na to, Ze velikost char = 8 bitl (=
1 byte) a ze:

sizeof(short) <= sizeof(int) <= sizeof(long) <= sizeof(long long).

Pro¢? Zavisi to predevsim na procesoru. Na 16-bitovém procesoru budete mit nejspise int
velikosti 16 bitl (16bitovému procesoru se s takto velkym ¢islem "nejlépe" pracuje).

Pti vybéru vhodného datového typu by jste méli pocitat s tim, Ze rozsah datového typu (t
nejmensi a nejvétsi Cislo, které do néj miizete nacpat) se bude lisit ,,pocita¢ od pocitace®.
Pokud budete mit pii navrhu pocit, Ze by mohlo dojit k ,,pfeteCeni* rozsahu (takhle se fika
tomu, kdyz se snazite do n¢jaké proménné ulozit vétsi Cislo, nez se tam vejde), pouzivejte pro
ovéfeni velikosti ¢isla konstanty z knihovny <limits.h>.

Konkrétni rozsahy datovych typi mizete najit ve standardni knihovné <limits.h>.

Existuje jesté dalsi zplsob jak zjistit velikost datového typu. Naptiklad je zde operator
sizeof(), ktera vraci pocet bytl (nikoliv bitil) datového typu (nebo proménné). Naptiklad
sizeof(char) by se vzdy mélo rovnat 1.

Dalsi moznost si ukdzeme o nékolik kapitol dale, v ptikladu s bindrnimi operétory (to ted ale
pustte klidné z hlavy).

Typy char, short, int, long a long long mohou byt se znaménkem nebo bez znaménka. Ur¢i se
to pomoci klicovych slov signed (se znaménkem) nebo unsigned (beze znaménka). ,,signed*
je defaultni hodnota, proto ji neni tfeba psat. Vzpomerite si na kapitolu o bitech a bajtech.

Na nasledujicim ptikladé si osvétlime pouziti datovych typii.

l: /* */
2: /* typy.c */
4: #include <stdio.h>
5: int a;
7: int main(void)
8: {
9: /* deklarace promennych */
10: unsigned iInt b;
11 float c;
13: a =5;
14: b = 11;
15: a=-al/?2
16: c = 5.0;
17: printf('a=%i\nb=%u\nc=%f\n"", a, b, ¢ /7 2);
19: return O;
20: }
22 [ */

Vystup z tohoto programu bude nasledujici:

a=2
b=11
c=2.500000



Vsimnéte si, ze do proménné a lze ulozit pouze celé Cislo. Vyzkousejte si do proménné b
ulozit zaporné ¢islo. Uhodnete, co se stane?

Boolovské datové typy

V nékterych programovacich jazycich se pouziva datovy typ bool, ktery miZze nabyvat pouze
hodnot true (pravda) nebo false (nepravda). Tyto hodnoty se pouzivaji ve vyhodnocovani
podminek pii fizeni béhu programu a podminénych operatorti. Oboje budeme probirat
pozdéji. Na tomto misté si jen fekneme, Ze v jazyce C takovyto typ neexistuje.

V jazyce C se jako nepravda vraci 0 a jako pravda 1. A dale plati, ze cokoliv nenulového se
vyhodnocuje jako pravda (tj. vS§e krom¢ 0 a NULL).

Nic neni straceno. V jazyce C si mizete vytvafet vlastni datové typy pomoci operatoru
typedef a hodnoty true a false by jste si mohli nadefinovat tfeba pomoci preprocesoru. Ale na
to zapomeiite :-). Standard C99 (stejné jako C++) totiZ pfinasi knihovnu <stdbool.h>, ktera to
uz za vas ud¢lala.

Takze odvolavam co jsem odvolal :-). Datovy typ bool miizete pouzivat, pokud zahrnete do
svého zdrojéku:

#include <stdbool .h>
bool x = true;
x = false;

Ptiklad vam neukdzu, protoze to nema smysl, dokud se nedostaneme k vyhodnocovani
podminek.

Bloky, deklarace a definice

Blokem se rozumi vse, co je mezi Spi¢atymi zavorkami { a }. V ptikladé nahofe mame jediny
blok, a to télo funkce main(). VSechny proménné, které deklarujeme v bloku, jsou tzv. lokalni
proménné a proménné mimo blok jsou globalni. Lokalni proménné plati jen v téle bloku a v
blocich vnotenych (jinde je piekladac¢ neuvidi).

Proménné jsou mista kdesi v paméti pocitace, které definujeme v programu. Velikost mista v
paméti zavisi na datovém typu proménné. Do proménnych 1ze vkladat hodnoty, ménit je a
Cist. V ptikladé typy.c jsme vytvoftili globalni proménnou a a dvé lokalni proménné b a c.

Deklaraci proménnych urcujeme jaké proménné se v programu objevi. Nejdiive se urci
datovy typ a za nim ndzvy proménnych oddélené carkou. Deklarace se ukonci stiednikem. Pti
deklaraci je mozné do proménné rovnou vlozit hodnotu. Nazvy proménnych nesmi obsahovat
mezeru, narodni znaky (¢, T, § atp.) a nesmi zacinat Cislem. Jejich maximalni délka je zavisla
na prekladaci. Jazyk C rozliSuje mald a velkd pismena, takZze mtzete vytvofit proménné se
jmény Ahoj, ahoj, aHoj ... a program je bude chépat jako riizné identifikatory. Dobrym
zvykem je pro proménné pouzivat vzdy jen malad pismena.

unsigned int i,j,k;
signed int cislol, cislo2 = cislo3 = 25;



Dokud neurcite jakou ma proménna hodnotu, miize v ni byt jakékoliv ¢islo. Napt. proménné
cislo2 a cislo3 maji hodnotu 25, v§echny ostatni maji ndhodnou hodnotu!

Proménné mohou byt v jazyce C deklarovany pouze na zacatku bloku funkce (tzv. lokalni
proménné), nebo na zacatku programu (globalni proménné). Lokalni proménné ,,existuji jen
v bloku, ve kterém jsou definovany (ptipadné v blocich v ném vnoienych) a nelze je tudiz
pouzivat mimo n¢j. V jazyce C++ je mozné deklarovat proménné témét kdekoliv, ale stale
plati, Ze proménna ma platnost pouze v bloku, ve kterém je deklarovana.

Definice k4, jak bude né¢jaky objekt vypadat. V programu naptiklad definujeme funkci
main(). Zékladni datové typy jsou definovany normou ANSI C. MlZeme definovat 1 vlastni
typy dat, dalsi funkce atd. K tomu se dostaneme pozdé&ji. Jen si neplet'te pojmy definice a
deklarace. Definovat objekt miizeme jen jednou, deklarovat vicekrat.

Ukazatele

A4

Ukazatele jsou proménné, které uchovavaji adresu ukazujici do paméti pocitace. Pfi jejich
deklaraci je tfeba uvést, na jaky datovy typ bude ukazatel ukazovat. Pamét’ pocitace je
adresovéana po bytech. Cislo 0 ukazuje na prvni bajt v paméti, ¢islo 1 na druhy bajt atd. Pokud
mate Sestnactibitovy prekladac, bude velikost ukazatele 16 biti, u 32 bitového piekladace 32
bitt. Deklarace ukazateli vypada takto:

typ * jmeno;
Naptiklad:

float *uf; // Ukazatel na float, ma velikost typu "ukazatel', nikoliv typu
float!

int *ui;

void *uv;

Proménné uf, ui a uv jsou ukazatele.

Proménna uf je ukazatel na typ float, ui je ukazatel na typ int a uv je tzv. prazdny ukazatel u
kterého neni ur¢eno, na jaky datovy typ se bude ukazovat. To pfekladaci neumoziuje typovou
kontrolu, proto je lepsi jej nepouzivat, pokud to neni nutné. Do vSech tiech proménnych lze
vlozit libovolné (celé) Cislo, které pak bude ptekladacem chapéano jako adresa do paméti. K
ziskani adresy néjaké proménné slouzi operator & (viz piiklad). K ziskani dat z adresy, ktera
je ulozena v ukazateli, slouzi operator * (viz ptiklad).

l: /* - */
2: /* ukazatel.c */
4: #include <stdio.h>

6: Int main(void)

7: {

8: int i; /* promenne int */

9: float T, f2;

10: int *ui; /* ukazatel (na typ int) */

11: float *uf;

13: f = 5.5;



14: uf = 50; /* v ukazateli uf je hodnota 50. Co je v pameti na

50 bajtu

15: nikdo nemuze vedet, proto se takto do ukazatele
adresa

16: nikdy (1) neprirazuje */

17: uf = &F; /* v ukazateli uf je hodnota adresy promenne F
(tak je to

18: spravne :-)) */

19: ui = &i;

21: 2 = *uf; /* do 2 se priradi hodnota z promenne f, tedy
5.5 */

22: *ui = 10; /* tam, kam ukazuje adresa v ui (tedy do i) se
ulozi 10.

23: Hodnota promenne ui se nezmeni (je to stale adresa
24: promenne 1) */

26: printf("*f = %¥f\n", f); /* hodnota v T se od prirazeni 5.5
nezmenila */

27: printf(""f2 = %f\n"", f2); /* do 2 se priradila hodnota z promenne
f, na

28: kterou jsme se odkazovali pomoci
ukazatele uf */

29: printf('i = %i\n", 1); /* do i jsme pres ukazatel ui priradili 10
*/

31: printf(C'uf = %u, *uf=%f\n", uf, *uf); /* vytiskneme si hodnotu uf
a hodnotu

32: na teto adrese (tj.-
adresu 2 a

33: hodnotu 2) */

34: return O;

35: }

6: /[ */

f = 5.500000
2 = 5.500000
i =10

uf = 3221224276, *uf=5.500000

Proménna uf obsahuje adresu paméti, na které byla proménna f ulozena. Ta se bude pfi
kazdém spusténi programu liit, nebot’ pamét’ piifazuje programu operacni systém. Do které
casti paméti program nahraje nelze predem veédét (alespoit mi, obyc¢ejni smrtelnici, to
nevime).

V programu jsem se dopustil dvou chyb. Jednak to bylo pifimé pfifazeni hodnoty do
proménné uf (uf = 50;) a pak v posledni funkci printf, kde se tiskne hodnota ukazatele uf jako
celé Cislo bez znaménka (unsigned int). Je moZné, Ze vam tyto konstrukce prekladac ani
nedovoli prelozit!

Tisknutim ukazatele (pointeru) jako unsigned int jsem chtél zdlraznit, Ze je to Cislo (které
uchovava néjakou adresu paméti). Ukazatele (pointery) by se spravné méli tisknout pies %op:

31: printf(""'uf = %p, *uf=%f\n", uf, *uf); /* vytiskneme si hodnotu uf



Za zminku jest¢ stoji pfitazeni f2 = *uf;. Jak to funguje? Nejdiive se vezme hodnota z ufa z
této adresy se precte Cislo dlouhé tolik bitl, kolik bitii mé typ, pro ktery je ukazatel urcen.
Proménnou uf jsme deklarovali jako ukazatel na typ float, ktery ma 32 bitli. Proto se vezme
32 bitd zacinajicich na adrese uloZené v uf a toto ¢islo se pak chape jako raciondlni a jako
takové se ulozi do f2. Kdybychom deklarovali uf jako ukazatel na typ char (char *uf;), pak by
jsme se podivali sice na stejnou adresu, ale z ni ptecetli jenom 8 bitd!

Asi vam v tuto chvili neni moc jasné, k cemu jsou ukazatele dobré. K tomu se vSak velice
rychle dostaneme. Zatim je tieba, aby jste pochopili, k ¢emu slouzi operator & a * a také
pochopili, Ze ukazatel, at’ uz ukazuje na jakykoliv typ, je stale jen ukazatel.

Z toho také vyplyva, ze velikost ukazatele je stejnd, at’ uz ukazujeme na char, nebo

long double (sizeof(char*) == sizeof(long double*).

NULL

NULL je specidlni znak, ktery oznacuje velké nic. Pouziva se naptiklad v souvislosti s
ukazateli. NULL muzete vlozit do ukazatele a pak muzete testovat, zda ukazatel obsahuje
NULL nebo adresu nékam. NULL se také ¢asto pouziva jako argument funkci, kdyz tam, kde
je argument vyzadovan zadny argument vlozit nechceme. Praktické vyuziti této hodnoty si
ukazeme pozdéji, napiiklad v ukédzce pouziti NULL.

NULL je definovano v knihovné <stddef.h>, ktera je nacitdna napt. pomoci <stdlib.h> a
<stdio.h>.

D long je ve skuteEnosti zkratka pro long int, short pro short int a long long pro long long int.



