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Z osnovy predmetu

CIELE PREDMETU
Ziskanie zakladnych programatorskych zruénosti pre Struktirované a modularne  programovanie:

1. Uvod do algoritmizacie. Vztah problému, algoritmu a programu. Charakteristiky a
vlastnosti algoritmov, formy ich reprezentacie. Druhy programovacich jazykov a metody
programovania.

2. Princip iteraénych a rekurzivnych algoritmov. Vybrané algoritmy vyhfadavania a triedenia,
numerické algoritmy.

3.  Syntax a sémantika programovacich jazykov.

4.  Definicia typov, jednoduché a Struktirované Udajové typy, definicia konstant, deklaracia
premennych. Vyrazy a prikazy priradenia.

5.  Tokriadenia postupnost prikazov, vetvenie, cyklus.

6. Definicia a volanie podprogramov (procedury, funkcie, makra), spdsoby komunikacie
medzi podprogramami, globalne a lokalne premenné. argumenty a navratové hodnoty.

7. Dynamicka alokacia pamaéti, implementacia dynamickych Gdajovych Struktdr (zoznamy,
stromy), reprezentacia vybranych algoritmov v programovacom jazyku.

8. Modularne programovanie, definiéné a implementaéné moduly. Priprava a Gdrzba
modularnych programov

Ciele cvi €eni:
zostavovanie a ladenie C-programov v prostredi OS Unix (cc, gdb, make, vi) resp. Windows
(DevC++, Visual C)
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Z osnovy predmetu

Podmienky na zapo ¢€et:

=

Ani jedna neospravedinena neucast.

Maximalne 3 ospravedinené neucéasti - spésob nahrady uri cviciaci.
3. Ziskanie spolu aspon 16 z 30 moZnych bodov z hodnotenia zadania
(10), priebeznych kontrol (10 + 10).

N

Podmienky na UspeSné absolvovanie predmetu

1. ziskanie zapo¢tu
2. sue€et bodov ziskanych za cvi€enia a didakticky
test na skuske (maximalne 70) je aspon 51

Bude hromadny termin skisky — datum Specifikuje aku
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Programovanie

Odporua ¢éana literattra

1.

2.

Havlice, Z., Gen ¢&i, J.: Po ¢itade a programovanie v jazyku C. elfa, s.r.o.
Kosice, februar 2000.

Kerninghan, B.,W., Ritchie, D.,M.: Programovaci jaz  yk C. Alfa, Bratislava,
1989

Key, J., Kummerfeld, B.: C programming in a UN X enviroment. Addison-
Wesley, Sydney, 1988.

Brodsky, J., Sko &ovsky, L.: Opera ¢ény systém Unix a jazyk. C. SNTL, Praha,
1989.

Kernighan, B.,W., Ritchie, D.,M.: The C Programming L  anguage, Prentice-
Hall, Englewood Cliffs, New Jersey, 1988.

Kay, J., Kummerfeld, B.: C Programming in a Unix Envi  ronment, Addison -
Wesley Pb. Co, 1989

Informécie k predmetu:

http://hornad.fei.tuke.sk/predmety/prog/
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Prednaska ¢.1
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Zakladné pojmy

Cislicovy po é&itaé je stroj na spracovanie informacii, ktory
vykonava samocinne postupnost ro6znych aritmetickych a
logickych operacii.

Vypo €étovy proces je transformacia vstupnych tdajov na
vystupné. Je to postupnost operacii, ktoré vedu od pociatoénych
vstupnych udajov ku koneénym.

InStrukcia (strojova inStrukcia) je prikaz na vykonanie
elementarnej operacie Cislicového pocitaca. InStrukcie
reprezentuju informacie, ktoré definuju spésob spracovania
udajov (dat).

Udaje (data) st operandami (vstupmi) a vysledkami (vystupmi) v
operaciach, ktoré sa vykonavaju vo vypoctovom procese. Udaje
reprezentuju informacie, ktoré su predmetom alebo vysledkom
spracovania (vykonavania nejakej operacie alebo operdcii).

Binarne kddovanie je sposob kddovania informacii diskrétnym
spdésobom pomocou dvojkovej sustavy. Udaje aj inStrukcie su v
Cislicovom pocitaci binarne kédované.
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Zakladné pojmy (2)

Technické prostriedky (hardvér, angl. hardware) su technické
zariadenia Cislicového pocitac¢a, ktoré umozfuju uchovavanie,
spracovanie a prenos binarne kddovanych informécii. Tieto
prostriedky s navzajom poprepajané do urcitej architektary,
ktora charakterizuje spdsob spracovania informacii.

Programové prostriedky  (softver, angl. software) - programy
tvori postupnos t inStrukcii a idajov . Program méze existovat
v roznych formach. Ta forma, ktora je binarne kédovana a je
priamo vykonatelna na danom ¢islicovom poc¢itaci, sa nazyva
vykonatelna forma. Program moZe existovat aj v textovom tvare
ako tzv. zdrojovy text zapisany v nejakom programovacom
jazyku. Programové prostriedky daného €islicového pocitaca su
programy, ktoré méze dany pocita€ vykonavat - su vykonatelné
na danej architekture.

PocéitaGovy systém (vypoctovy system) je systém zahrriujuci
Cislicovy pocitac (technické prostriedky), pridavné technické
vybavenie a programoveé vybavenie (programové prostriedky).
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Zakladné pojmy (3)

Vypo €étovy proces - vykonavanie vypoctu budeme nazyvat

vypoctovym procesom alebo procedurou.
Aby sme mohli vykonavat vypoctovy proces, pre kazda operaciu
tohoto procesu musia byt zname tieto informacie:

— operandy, s ktorymi ma byt operacia vykonana (pricom operandom

nemusi byt len €islo, ale méze to byt fubovolny objekt)
— seémantika vykonavanej operacie (jej zmysel)
— kam zaznamenat vysledok (napr. do ktorého stipca vo formuldri, v

akej premennej bude vysledok uloZeny. Je to potrebné, aby sme ho
neskér mohli pouzit ako operand)

— ktoru operéaciu vykonat ako nasledujucu (ak Slo o operaciu
rozhodovania, musime vediet, ako postupovat pri réznych
vysledkoch)

Na zaklade operacii je pocitac schopny zrealizovat cely vypoc¢tovy proces
bez zasahu ¢loveka. Vypoctovy proces realizovany poc¢itacom
nazveme program .
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Premenné

Program = Udaje + inStrukcie

Premenna je udajovy objekt, ktory pocas svojej
existencie méze menit svoju hodnotu

Pozor: v matematike, napr. v rovnici x +y = 5 tiez
vystupuju premenneé (Xx,y), tie vSak reprezentuju
vSetky hodnoty spifajlce rovnicu. V informatike je
premenna ,kontajnerom“ pre jednu hodnotu v danom
case

premenna ma nielen meno, ale aj datovy typ , ktory
uréuje mnozinu hodnot, ktoré mozu byt v premennej
ulozené (napr. celé €islo v danom rozsahu, znaky,...)
premenné su najcastejSie pouzivané udajove objekty
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Algoritmus

Definicia:

Algoritmus je presny popis definujuci vypoctovy proces, ktory
vedie od menitefnych vstupnych Gdajov az k pozadovanym
vysledkom.

Vlastnosti:

Determinovanos t’ — presnos t’ a zrozumite nost’

Po kazdom kroku je presne uréené, aky bude krok nasledujuci.
Rezultativnos t' — zameranie na ziskanie h Fadanych
vysledkov

Proces, ktory vedie vzdy k vysledkom.

Kone énos t’ — poskytnutie vysledkov za kone  ¢ény po €et
krokov

Konec&nost v ¢ase — rezultativnost, koneénost v priestore —
reprezentovatelnost kone¢nym po&tom prikazov.
Hromadnos t' — menite 'né vstupné udaje
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Etapy rieSenia uloh

Etapy vyvoja programového systému:

Specifikacia problému  — na zaklade poziadaviek vznika
zadanie na vypracovanie systéemu.

Analyza problematiky — analyzuje sa stéasny stav,
doterajSie postupy prace, hfadaju sa spésoby rieSenia
aktualnych problémov.

Navrh rieSenia — na zaklade vysledkov analyzy sa
Specifikuju postupy uréené na rieSenie problémov z
predchadzajlcej etapy. Vystupom su Specifikacie vo forme
algoritmov.

Implementacie systému — na zaklade 3pecifikacii
algoritmov sa systém implementuje v konkrétnom programovom
prostredi. Su¢astou implementacie je ladenie a testovanie.
Nasadenie a pouzitie — systém sa zavadza do prevadzky
a rutinne pouziva.
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Zivotny cyklus programu

Zivotny cyklus programu ma podobné etapy ako cely

programovy system:

formulacia ulohy - Specifikacia toho, o ma program robit’
analyza ulohy - pochopenie problematiky

syntéza programu

navrh udajovych Struktdr -  spdsob reprezentacie
objektov realneho sveta

navrh algoritmu - sp6sob prace s navrhnutymi tdajovymi
Struktarami

kédovanie programu

ladenie a testovanie

zavedenie systému do prevadzky - nasadenie systému
prevadzka a udrzba systemu

vyradenie z prevadzky
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Spracovanie programu na
po Citacl

vytvorenie zdrojového textu  programu vo zvolenom
programovacom jazyku (pomocou textového editora)

preklad programu (alebo jeho ¢asti) uloZzeného v subore (resp.
suboroch), s pouzitim kniznice makier, do relativneho tvaru.
Preklada sa len zdrojovy text programu

spdjanie relativnych tvarov modulov  , s pouzitim kniznice
podprogramov, do spustitefného (vykonatelného) tvaru. V tomto
kroku sa pospajaju relativne tvary prelozenych zdrojovych
textov s relativnymi tvarmi programov, ktoré su ulozené v
kniZniciach. Vysledkom je program, ktory méze byt zavedeny do
operacnej paméte a ktorému moze byt nasledne odovzdané
riadenie

odstartovanie programu . Moznost zavedenia do operacnej
pamate a odovzdania riadenia, uvedena v predchadzajucom
kroku, sa stava skuto¢nostou
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Popis programovacich
jazykov

* Syntax — mnozina pravidiel alebo formul, ktora
definuje mnozinu (formalne korektnych) viet jazyka
e napr. <veta> ::= <podmet> <prisudok>
<podmet> ::= ucitelia | Studenti
<prisudok> ::= ucia | Studuju
« Sémantika — urCovanie vyznamu vety daneho
jazyka, syntax urcuje aj Strukturu vety, ktora je
napomocna pri uréovani vyznamu vety
« Gramatika — mnozina syntaktickych pravidiel, ktoré
popisuju vSetky jazykové konsStrukty — pouzivané
formalizmy:
 BNF (Backus-Naurova forma)
« syntaktické diagramy
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BNF

Priklad — Sestnastkova konStanta:

<hex_const> :=+<unsign_hex_const> | -<unsign_hex_const> |
<unsign_hex_const>

<unsign_hex_const> ::= Ox<hex_number> | 0X<hex_number>

<hex_number> ::= <hex_digit> | <hex_digit><hex_number>

<hex_digit> ::= 0]1]2|3]4]5]6|7|8|9|a|b|c|d|e]|f|A|B|C|D|E|F

e neterminalové symboly, metasymboly, terminalové symboly

* vyznam niektorych metasymbolov v BNF:
.:= odddeluje strany pravidla
| oddeluje alternativy
[] je1alebo ziaden vyskyt symbolu zo zoznamu uvedeného
v zatvorkach
[ ]+ je 1 alebo viac opakovani znaku uvedeného v zatvorkach
[1* je 0 alebo viac opakovani znaku uvedeného v zatvorkach
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Syntaktické diagramy

Sestnastkova konstanta

e
0000000000

Hlavné dovody Studia jazyka C

— Dostupnos t’ jazyka a vyvojovych nastrojov ako zakladnych
vyvojovych prostriedkov na takmer kazdej hw a sw platforme.

— Efektivnos t’ aplikacii v C je zrovnatelna s efektivnostou aplikacii
v strojovom jazyku — produktivita v C je podstatne vysSia.

— Existuje velké mnozstvo aplikacii  vyvinutych v C a pouzivanych
alebo modifikovanych aj v su€asnosti.

— Podobnost modernych jazykov s jazykom C.

Problémy — negativny vplyv na bezpeénost maju:
— Smerniky
— Implicitné konverzie typov
— Implicitna inicializacia
— Bocné efekty vyhodnocovania vyrazov
— Globalny pristup k tdajovym Struktaram
— Prikazy nepodmieneného skoku
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