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Programy a programovaci jazyky

Program je predpis pro provedeni urcitych akci pocitaCem zapsany
v programovacim jazyku (je to vzdy zapis algoritmu?).
* Programovaci jazyky:
— strojové orientované (strojovy jazyk = jazyk fyzického procesoru),
— asembler (jazyk symbolickych adres),
— vySSi jazyky:
* imperativni (prikazové, proceduralni),
* neimperativni (napr. funkcionalni, logické).
e Hlavni rysy imperativnich jazykd (napt. C, C++, Java, Pascal, Basic,
atd.):
— zpracovavané udaje maji formu datovych objektl riiznych typd, které jsou

v programu reprezentovany pomoci proménnych resp. konstant,
ulozenych v paméti pocitace,

— program obsahuje deklarace a prikazy,
— deklarace definuji vyznam jmen (identifikator(),
— prikazy predepisuji akce s datovymi objekty nebo zpUlsob fizeni vypoctu.



Historie C a C++

Jazyk C pGvodné vznikl jako systémovy jazyk pro operacéni systém
Unix (aby se nemusel psat v asembleru).

Vychazel z jazyka BCPL (Martin Richards, Cambridge).

PGvodni verze: jazyk B (Ken Thompson, PDP-7, 1970).

Pri prechodu na PDP-11: jazyk C (Dennis Ritchie a spol. - 1972)
1978 - Kernighan, Ritchie: The C Programming Language (K&R C)
1982 - ANSI C - X3J11 (ISO WG14 1990, pozdéji doplriky ISO/IEC
9899, 1999 tzv. ISO C99).

Pozdé&ji vznikaji rizna objektova rozsireni C (Objective C, C++, ..).
C++ navrhl Bjarne Stroustrup, 1983, AT&T Bell Laboratories.
1985 Bjarne Stroustrup: The C++ Programming Language.

1990 Bjarne Stroustrup: The Annotated C++ Reference Manual.
1998 - ISO WG21, ISO/IEC 14882 (ANSI C++ - X3J16, 1998).

2011 - Nové doplnky standardua C11, C++11, C++14.



Vztah C a C++

C++

tridy, metody,

ulgrz]la(gl’e pretézovani operatord,
L Sablony, reference
operatory,

zfidka pouzivaneé jazykové konstrukce C (napr.
K&R notace zapisu funkci)
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Doporucena literatura

Stanley B. Lippman, Josée Lajoie, Barbara E. Moo: C++ Primer, 5. edice. Addison-Wesley 2012, ISBN-13:
978-0321714114.

Pozor: Nezamériovat s C++ Primer Plus od S. Prata

Bjarne Stroustrup: Programming, Principles and Practice Using C++, 2. edice. Addison-Wesley 2014,
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Velka kniha, bere to opravdu od zacatku
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Tenky svazek, prehled toho co by mél C++ programdtor umét
Miroslav Virius: Jazyky C a C++. Grada 2011, ISBN 978-80-247-3917-5.

Cesky jazyk, referenéni styl

Pokrocila literatura

S. Meyers: Modern Effective C++
Ostatni Eff. C++ knizky jsou téZ zajimavé
H. Sutter: Exceptional C++
More Exceptional C++ je dobré pokracovani
A. Stepanov: Elements of Programming
Silné matematické, C++ pouze jako vysvétleni STL stylu



Zakladni charakteristika jazyku C a C++

Proceduralni vyssi programovaci jazyky.

Nékteré rysy nizSich jazykl (asembleru — zejména C).

Jednoduché (skalarni) datoveé typy: celociselné, racionalni,
ukazatelé.

Strukturované datové typy: pole, retézce, struktury, tridy.

Bohaté operacni struktury: aritmetické, logicke, bitove, prirazeni.
Zakladni fidici struktury: podminéné prikazy, prepinace, cykly, bloky,
funkce.

Vstup/vystup a ovlddani dynamické volné paméti neni soucasti
jazyka, ale standardnich knihoven.

Strucna (nékdy neprehledna) syntaxe.

Program se skladd z modulll nezavisle prekladanych, sestavenych do
reseni.

Modul (kompilacni jednotka) = zdrojovy soubor obsahujici deklarace
a definice.

Vstupnim bodem programu je funkce main.



Program v C i C++ je sada funkci



Jedna z nich se jmenuje main (nebo
obdobné)




Funkci main spusti OS (shell)

OS




Funkce spolu komunikuji (volaji se)

OS




Pripadné i rekurzivné
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Predavaji si parametry
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A vraceji vysledky



Navic existuje globalni pamét
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Néekteré funkce jsou pripraveny v knihovnach funkci
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Vstup a vystup v C++

Kazdy program se chape jako filtr — filtruje vstupni data
na vystupni.
Kazdy program proto ma standardni vstup (cin — console

input), standardni vystup (cout — console output) a
vystup pro hlaseni chyb (cerr — console errors).

Vstup pomoci >>
std::cin >> x;

, , i cout
Vystup pomoci << ¢in
std::cout << x;

Konec radku: "\n" nebo end| cerr
std::cout << std::endl;
std::cout << "\n";



Priklad “Ahoj svéte!” v C++

<< = pripoj retez k vystupu

0S "AhOj svete! \n"
i\\ “‘\\\
0~---- cout

_~

#include <iostream>

int main ()

{
std: :cout << "Ahoj svéte!\n";
return 0O;




Vstup a vystup v C

Kazdy program se chape jako filtr — filtruje vstupni data
na vystupni.

Kazdy program proto ma standardni vstup (stdin —
standard input), standardni vystup (stdout — standard
output) a vystup pro hlaseni chyb (stderr — standard
errors).

Vstup pomoci scanf
scanf("%d",&x);

Vystup pomoci printf
printf("%d",x);

Konec radku: "\n"
printf("\n");

stdout




Priklad “Ahoj svéte!” v C

0S "Ahoj svéte!\n"
x main
12 (= pocet vytiSténych znaku)

#include <stdio.h>

int main|()

{
printf ("Ahoj svéte!\n");
return O;




Preprocesor

Povinna soucast prostredi C a C++
Provadi textové upravy pred vlastnim prekladem
Ridi se pfikazy pro preprocesor — direktivami
Format direktivy:

#direktiva parametry

Priklady direktiv:
— Vlozeni textu

#include <soubor>
#include “soubor”

— Definice makra
#define jméno text
#define jméno(parametry) text

— Podminény preklad, parametry prekladu (pozdeji)



Preprocesor (pokrac.)

Priklad: Viozeni souboru

#include <iostream>

std::cout << "Ahoj svéte!\n";

objekt std: : cout je soucasti knihovny
iostream (standardni vstup a vystup) a je
popsan (deklarovan) v hlaviCce <iostream>
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Ukazka programu v C++

[ e e } komentar
pouziti
[ #include <iostream> ﬁ knihovny
iostream
int main() .
{ funkce main
std::cout << "Ahoj svéte!\n"; pouiivé
t 0; z
} rerm operator <<
\_ a objekt

cout



Format zapisu programu v C/C++ neni predepsan

#include <stdio.h>

int main(int t, int _, char *a){return!0<t?t<3?main(-79,-13,a+main(-87,1-_,
main(-86,0,a+1)+a)):1,t<_?main(t+1, ,a):3,main(-94,-27+t,a)&&t==2? <13?
main(2, +1,"%s %d %d\n"):9:16:t<0?t<-72?main(_,t,
"@n'+,#'/*{Iw+/whcdnr/+,{}r/*del+,/* {*+,/wW{%+,/wHqtn+,/#{],+,/n{n+,/+#n+, /#\
Ho#n+, /+ki*+,/'r d*' 3, {w+K w'K:'+}e#t'; dg#'l \

q#t'+d'K#t!/+k#t; g#t'r}eKK#Iw'rteKK{nl]'/#;#a#n ")) #Iw"){){nl]'/+#n";d}rw' i;# \
Hnl]/n{n#t'; r{tw'r nc{nl]'/#{l,+'K {rw" iK{;[{nl]'/wH#g#n'wk nw'\
iWk{KK{nI]!/w{%'l#ttw#' i; {nl]'/*{q#'ld;r'H{nlwb!/*de}'c \
sAnl-{3rw]'/+, # * Hnc,' #nw]'/+kd'+e}+;#'rdg#tw! nr'/ ") JHHri#{n' )#\

Y+ 1HH(11/")

:t<-50?_==*a?putchar(31[a]):main(-65, ,a+1):main((*a=="/')+t, ,a+1)
:0<t?main(2,2,"%s"):*a=="/'| | main(0,main(-61,*a,

"lek;dc i@bK'(q)-[w]*%n+r3#1,{}:\nuwloca-O;m .vpbks,fxntdCeghiry"),a+1);}

Zdroj: Wikipedia, International Obfuscated C Code Contest



Vystup tohoto programu

On the first day of Christmas my true love gave to me a partridge in a pear tree.
On the second day of Christmas my true love gave to me two turtle doves and a partridge in a pear tree.
On the third day of Christmas my true love gave to me three French hens, two turtle doves and a partridge in a pear tree.

On the fourth day of Christmas my true love gave to me four calling birds, three French hens, two turtle doves and a partridge in a
pear tree.

On the fifth day of Christmas my true love gave to me five gold rings; four calling birds, three French hens, two turtle doves and a

partridge in a pear tree.

On the sixth day of Christmas my true love gave to me six geese a-laying, five gold rings; four calling birds, three French hens, two
turtle doves and a partridge in a pear tree.

On the seventh day of Christmas my true love gave to me seven swans a-swimming, six geese a-laying, five gold rings; four calling
birds, three French hens, two turtle doves and a partridge in a pear tree.

On the eighth day of Christmas my true love gave to me eight maids a-milking, seven swans a-swimming, six geese a-laying, five
gold rings; four calling birds, three French hens, two turtle doves and a partridge in a pear tree.

On the ninth day of Christmas my true love gave to me nine ladies dancing, eight maids a-milking, seven swans a -swimming, six
geese a-laying, five gold rings; four calling birds, three French hens, two turtle doves and a partridge in a pear tree.

On the tenth day of Christmas my true love gave to me ten lords a-lea ping, nine ladies dancing, eight maids a-milking, seven
swans a-swimming, six geese a-laying, five gold rings; four calling birds, three French hens, two turtle doves and a partridge in a
pear tree.

On the eleventh day of Christmas my true love gave to me eleven pipers piping, ten lords a-lea ping, nine ladies dancing, eight
maids a-milking, seven swans a-swimming, six geese a-laying, five gold rings; four calling birds, three French hens, two turtle
doves and a partridge in a pear tree.

On the twelfth day of Christmas my true love gave to me twelve drummers drumming, eleven pipers piping, ten lords a-lea ping,
nine ladies dancing, eight maids a-milking, seven swans a-swimming, six geese a-laying, five gold rings;

four calling birds, three French hens, two turtle doves and a partridge in a pear tree.



Vystup tohoto programu (cesky)

Na prvni den Vanoc mi moje prava laska dala koroptev v hrusce (Jezis Kristus).

Na druhy den Vanoc mi moje prava laska dala dvé hrdlicky (Stary a Novy zdkon) a koroptev v hrusce.

Na treti den Vanoc mi moje prava laska dala tfi francouzské slepice (vira, nadéje, laska), dvé hrdlicky a koroptev v hrusce.

Na ¢tvrty den Vanoc mi moje prava laska dala Ctyfti volajici ptaky (evangelisté), tfi francouzské slepice, dvé hrdlicky a koroptev v
hrusce.

Na paty den Vanoc mi moje prava laska dala pét zlatych prstent (5 knih Mojzisovych), ¢tyfi volajici ptaky, tfi francouzské slepice,
dvé hrdlicky a koroptev v hrusce.

Sesty den Vanoc mi ma prava laska dala $est snasejicich hus (Sest dni stvofeni svéta), pét zlatych krouzkd, ¢tyFi volajici ptéky, tii
francouzské slepice, dvé hrdlicky a koroptev v hrusce.

Sedmy den Vanoc mi moje prava laska dala sedm plovoucich labuti (sedm dar( Ducha svatého), Sest snasejicich hus, pét zlatych
prstend, Ctyri volajici ptaky, tfi francouzské slepice, dvé hrdlicky a koroptev v hrusce.

Osmého dne Vanoc mi moje prava laska dala osm dojicich sluzek (osm blahoslavenstvi), sedm plovoucich labuti, Sest snasejicich
hus, pét zlatych prsten, ¢tyfi volajici ptaky, tfi francouzské slepice, dvé hrdlicky a koroptev v hrusce.

V devaty den Vanoc mi moje prava laska dala devét tancicich dam (ovoce Ducha svatého), osm dojicich sluzek, sedm plovoucich
labuti, Sest snasejicich hus, pét zlatych krouzkd, ¢tyfi volajici ptaky, tfi francouzské slepice, dvé hrdlicky a koroptev v hrusce.
Desaty den Vanoc mi ma prava laska dala deset skakajicich pana (Desatero prikazani), devét tancicich dam, osm dojicich sluzek,
sedm plovoucich labuti, Sest sndsejicich hus, pét zlatych krouzk(, ¢tyfi volajici ptaky, tfi francouzské slepice, dvé hrdlicky a
koroptev v hrusce.

Jedenactého dne Vanoc mi moje prava laska dala jedenact dudajicich duddaki (jedenact vérnych apostolu), deset skakajicich pana,
devét tancicich dam, osm dojicich sluzek, sedm plovoucich labuti, Sest snasejicich hus, pét zlatych krouzku, ctyfi volajici ptaky, tfi
francouzské slepice, dvé hrdlicky a koroptev v hrusce.

Na dvanacty den Vanoc mi moje prava laska dala dvanact bubnujicich bubenik( (dvanact bodu viry apostolu), jedenact dudajicich
duddk, deset skdkajicich pan(, devét tancicich dam, osm dojicich sluzek, sedm plovoucich labuti, Sest sndsejicich hus, pét zlaté
prsteny, Ctyfi volajici ptaky, tfi francouzské slepice, dvé hrdlicky a koroptev v hrusce.



Struktura programu v C++

* Program v C++ realizujici feSeni problému je sada definic trid a
funkci, jedna z funkci se jmenuje main (nebo podobné — to stanovi
konkrétni prostredi) a ta predstavuje hlavni program, ktery se
spusti. Funkce main pak pripadné vola jiné funkce, ¢i metody
realizované ve tridach.

* Definice funkce main ma napf. tvar:

int main() {
int hodn = 0;
char volba;
std::cout << "\nPriklad - tisk hodnoty do zadani nuly\n";
do {
std::cin.get(volba);
std::cout << "Hodnota citace= " << hodn << "\n";
} while (volba != '@');
std::cout << "Konec\n";



Ruzné styly reseni problému

Zapis programu realizuje urcitou funkci Ci algoritmus, které
predstavuji reseni urcitého problému.

K feSeni problému muzeme dospét rliznymi zpUsoby — styly.

Dva zakladni styly, kterymi se budeme zabyvat, jsou strukturovany
styl a objektove-orientovany styl.

Kazdy z nich se hodi na feSeni trochu jinych problémd.

Strukturovany styl se hodi pro reseni procesnich problémd, kdy
reSeni sklddame z posloupnosti jednotlivych kroku.
Objektové-orientovany styl se hodi spiSe pro reseni rliznych
informacnich, ¢i ndvrhovych systémd, které uvazujeme jako sit
komunikujicich objekta.



Vypocetni problém

Specifikace vypocetniho problému ma dvé c¢asti:

— definici vstupu (vstupnich dat) a

— definici vystupu (vystupnich dat).
Instance vypocetniho problému — néjaka konkrétni pfipustna vstupni
data. Obecné muze k jedné instanci problému existovat nékolik spravnych
vystupl (obecné se jedna o vypocet, predstavuijici relaci).
Priklad: problém razeni Cisel (Sorting Problem for Numbers).

— Vstup: Posloupnost n Cisel Inp = (a,,...,a,).

— Vystup: Takova permutace Out = (a’,,...,a’,) stejnych Cisel z Inp, pro kterou

plati, ze:a’; <...<a’,.

Instance problému razeni je napt. zadani: seradte vzestupné posloupnost
Inp =(75, 11, 34, 176, 59, 6, 54). Spravnhym vystupem razeni je pak
posloupnost Out =6, 11, 34, 54,59, 75, 176).

Pozn.: Zde je vystup urcen jednoznacné, ale obecné to neplati.



Vypocetni stroj

Von Neumannova architektura (1946):

e primitivni pamét (obsahuje data i program)

7

e sekvencni fizeni vypoctu (citac adres)
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Memory Execution Unit Contol Unit /O
Job Unit
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Algoritmus

Neformalné: algoritmus je jakykoli dostatecné presny popis postupu vypoctu.
Dostatecné presny znamena:

— v kazdém okamziku postupu vime, ktery krok bude nasledovat (postup je
deterministicky),

— pro libovolna vstupni data postup vzdy skonci (je konecny) a

— lze jej spustit pro vSechny instance problému (je hromadny).
Mezi algoritmy a vypocetnimi problémy nemusi byt vztah jedna ku jedné —
stejny problém lze zpravidla fesit rliznymi algoritmy.
Algoritmus fesSici néjaky vypocetni problém je spravny (korektni), pokud pro
kazdou vstupni instanci skonci se spravnym vystupem. Spravnost algoritmu se
zpravidla musi dokazat (proc?).

Algoritmus neni program.
— Program muze byt realizaci algoritmu v urcitém vypocetnim prostredi.
— Program nemusi byt realizaci algoritmu (nemusi byt napf. konecny).
Rlzné algoritmy pro stejny problém mohou mit riznou sloZitost.



Vypocetni problém - priklad

Uloha: najdéte nejvétsiho spoleéného délitele (NSD) dvou
prirozenych cCisel (vime, co je nejvétsi spolecny délitel dvou
prirozenych Cisel?)
Redeni:
— PopiSme postup tak, aby byl pouzitelny pro dveé libovolna
prirozena cisla:
* oznaCme zadana cCisla x a y a mensi z nich d

* neni-li d spolecnym délitelem x ay, pak d zmensime o 1, test
opakujeme a skoncime, az d bude spolecnym délitelem xay

Poznamka:

— Vyznam symboll x, y a d pouzitych v algoritmu:

* jsou to proménné (pamétova mista), ve kterych je ulozena
néjaka hodnota, ktera se muze v prubéhu vypoctu ménit.



Algoritmus pro nejvetsiho spol.délitele
Uloha: najdéte nejvétiiho spoleéného délitele dvou pFirozenych &isel

Presnéjsi popis:

e Vstup: prirozena Cislaxay

e Vystup: NSD(x,y)

* Postup:

Je-li x<y, pak d ma hodnotu x, jinak d ma hodnotu y
Pokud je d délitelem x nebo je d délitelem vy, jdi na krok 5

Zmensido 1l
Jdi na krok 2
Vysledkem je hodnota d

e wh e

e Sestavili jsme algoritmus pro vypocet nejvétsiho spolecného
délitele dvou prirozenych Cisel.



Zapis algoritmu NSD v C++

#include <iostream»

int main() {
int x,y;
std::cout << "Zadej dve cisla: "; std::cin >> x >> y;

int d;
if (x < y)d=x; elsed =y;

while (!((x % d == 0) & (y % d == 09))) {
d -=1;
}s

std::cout << "NSD(" << x << "," <<y << ") =" << d << "\n";

}s



Elementarni algoritmické konstrukty

Posloupnost (sekvence):

e krok v algoritmu, ktery je povazovan za jednotku (nemusi byt
elementarni operaci) a je proveden pouze jednou,

e v pripadeé vice posloupnosti je jasné dano poradi jejich zpracovani.

Vétveni, vybér (selekce):

e podminény vybér pribéhu algoritmu na zakladé vyhodnoceni
vybéroveé slozky.

Cyklus (iterace):

e opakovani ¢asti algoritmu (téla cyklu), které je provadéno dokud
je/neni splnéna podminka opakovani.

Dilci algoritmus (podprogram, funkce, metoda):

e (Cast algoritmu, kterou lze pouzit opakovane.



Svét objektu

Objektové Orientované Programovani (OOP):
« Vychazi z intuitivniho chapani sveéta.
« Zakladnim konceptem jsou objekty.

« Objekty maiji urcité vlastnosti (properties) a schopnosti
(capabilities).

Objekty jsou stavebni bloky programu:

« Program je tedy soubor interagujicich objektu.
Objekty mohou modelovat realné véci:

e auto, hrnek, zidle, zemeékoule.

Objekty mohou modelovat koncepty:

« schuzka, shromazdeéni, telefonat.

Objekty mohou modelovat procesy:
« hledani cesty bludistém, serazeni balicku karet.



Priklad - Tetris

« Jaké jsou herni objekty?
« Co musi tyto objekty umét vykonat?
 Jakeé vlastnosti tyto objekty maji?




Priklad - Tetris

« Jaké jsou herni objekty?

« napr. dilky a hraci plan
« Co musi tyto objekty umét vykonat?
 Jakeé vlastnosti tyto objekty maji?




Priklad - Tetris

« Jaké jsou herni objekty?
« napr. dilky a hraci deska.

« Co musi tyto objekty umét vykonat?
« dilek:
« byt vytvoren, spadnout, zastavit se, otocit se,
 hraci deska:

« byt vytvorena, odstranit radek,

« zkontrolovat konec hry.

« Jaké vlastnosti tyto objekty maji?




Priklad - Tetris

Jaké jsou herni objekty?

Co musi tyto objekty umeét vykonat?
Jaké vlastnosti tyto objekty maji?

« dilek

« orientace, pozice, tvar, barva,
« hraci deska

« velikost, pocet radek.




Strucny uvod do OO stylu

Objektovy model vypoctu si predstavuje reseni jako sadu
objektd, které si posilaji zpravy — poZzaduji od jinych objekt
vykonani nejakeé akce, kterou samy neumi.

Objekty jsou instance trid, které shrnuji jejich spolecné
vlastnosti a definuji jejich funkénost — metody, které |ze nad
objekty, prip. s objekty provadét.

Priklad: Pfedstavme si objekt typu fronta zakaznikt — je to
instance tridy FRONTA. Trida FRONTA umi provést metodu
zarad_zakaznika, ktera do fronty zaradi dalsiho zakaznika.
Systém, ktery simuluje obsluhu zdkaznikt vytvofi nového
zakaznika (objekt typu ZAKAZNIK) a necha si ho zaradit do
fronty zakazniku. Z fronty pak vybira zakazniky, které bude
obsluhovat.

Abychom si mohli predvadét ukazky, rekneme si néco
o strukture objektového reseni a jeho zapisu v C++.



Priklad: Hra v kostky

Uvazme priklad velmi jednoduché hry s kostkami — mame dvé
kostky a hazime. Pokud nam vyjde soucet v daném hodu 7,
vyhrali jsme, jinak jsme naopak prohrali.

Objektoveé reseni vychazi z podstaty ulohy — pracujeme

s objekty typu , kostka® To jsou instance obecné tridy
,,Kostka“.

Kostka umi metodu ,, hod”“, ktera nastavi interni hodnotu
kostky ,,hodnotaKteraPadla“ na nahodné Cislo a vrati toto Cislo
jako vysledek.

Hru hraji hradi, kteri maji jméno — to je mozno jim pomoci
metod nastavit a Cist (setJmeno/getJmeno).

Hra spociva v tom, ze hrac hodi kostkami —to ndm muze
zajistit metoda , hrajHru”.



Objektovy model pro hru v kostky

class Model pro hru v kostky/

Hrac Kostka
- jmeéno hazi - hodnotaKteraPadla
+ setJmeno(string) : void 1 2 + hod() : Integer
+ getdmeno() : string
1 2
hraje
zahmuje
1
HraVKostky

+ hrajHru() : void




Trida ,, Kostka”

class Kostka {
private:
int hodnotaKteraPadla;
public:
int hod() { return hodnotaKteraPadla = "nahodna hodnota"; };
}s

#include <cstdlib>

class Kostka {

private:
int hodnotaKteraPadla;

public:
int hod() { return hodnotaKteraPadla = (std::rand() % 6) + 1;
}s

}s5



Trida Hrac
#include <string>

class Hrac {

private:
std::string jmeno;

public:
void setImeno(std::string jm) { jmeno = jm; }
std::string getImeno() { return jmeno; }

}s



Trida HraVKostky

#include <cstdlib>
#include <ctime>

class HraVKostky {
private:
Kostka kostkal;
Kostka kostka2;
public:
HraVKostky() { std::srand((unsigned)std::time(NULL)); }
/* nastaveni nahodného generatoru */
int hrajHru() {

return kostkal.hod() + kostka2.hod();

}s



Hlavni program ,,main“ pro kostky

#include <iostream>
int main() {

HraVKostky Hra; = .
Hrac h; o’ %' Ve
std: :string jmeno; * Y \ : :

int vysledek;
char volba;
std::cout << "Hra v kostky\n";
std::cout << "Vase jmeno: "; std::cin >> jmeno; h.setImeno(jmeno);
std::cout << "Nazdar " << h.getJImeno() << "\n";
do {
vysledek = Hra.hrajHru();
if (vysledek == 7) std::cout << "Vyhral jsi!!!\n";
else std::cout << "Prohral jsi, sorry, soucet je: " << vysledek
<< "\n";
std::cout << "Pokracovat?: "; std::cin >> volba;
} while (volba != 'n');



Hlavickoveé soubory a MS VS C++

#ifndef __hlavicka_h *.pch
#define __hlavicka_h #include "stdafx.h"
class Test {
int a; // funkce main je ve VS _tmain
int b; int _tmain(int argc, _TCHAR* argv[])
}; {
#endif printf("%s","text1l");
cout<<"text2";
#pragma once return 0;
class Test { }
int a;
int b;
}s

Vlozeni predkompilovaného hlavickového
souboru (v ném ulozeny soubory, které se
neméni casto) => zrychleni prekladu =>



The End



