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Uvodem

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

Stérace v auté napiiklad uméji reagovat na silu desté a podle toho samy urcuji frekvenci
stirani okna. Jizda je pak pohodlnéjsi, a tim i bezpe¢néjsi. Diky ulehceni a zpfijemnéni vée-
ho, co délame, se kvalitné vytvorené pocitac¢ové programy dostavaji ¢im dal bliz nasemu
praktickému zivotu.

Jak brzo uvidime, umét programy vytvaret neni viibec tézké. Je pouze tieba osvojit si jisty
zplsob mysleni, ktery je ndm ovSem uz dévno vlastni. Staci ho jen vyuzit. Pokud navic
zjistime, jak s poc¢itacem komunikovat, mame ho v hrsti - bude délat, co mu prikazeme.

Komu je kniha uréena

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

B nezdilezi na véku, ve kterém zacneme programovat,

B nezalezi ani na vysi vzdélani, protoze v programovani jde pouze o zptisob premysleni
a dorozumeéni se s pocitacem,

B nikdy neni pozdé s programovanim zacit.

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

Forma vykladu

Vsechny dtlezité dovednosti i znalosti si osvojime doslova krok za krokem a bez zabihani
do zbyte¢né komplikovanych a nepotfebnych detail. Cely vyklad se totiz drzi nékolika
zékladnich pravidel:

B zacneme zcela od nuly,
B pomalu se budeme ucit premyslet jako programétor,

B naucime se mluvit s poéitaéem tak, aby nas poslouchal,



vzdy upozornime na uzite¢né tipy a na mozna uskali,
text dopliluje mnoho nazornych obrazkda,
snadnému pochopeni pomaha i pfimé propojeni textu s probiranym jevem na obrazku,

v s

na konci budeme znat v§echny nejdilezitéjsi programatorské techniky,

B tyto techniky budeme umét pouzit v programatorské praxi.

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

% Poznamka: Poskytuje rozsitujici informace na okraj.

7
%
* ) N o e )
#5#4  Tip: Dopliiuje vyklad o zajimavou a prospésnou informaci.

Ny

Dilezité: Informace, které byste si méli zapamatovat.

Redeni problému: Pokud hroz/, ze se v nékterém postupu mohou objevit potfZe, tento odsta-
vec na né upozorni a vysvétli, jak je fesit.

O

Pro jesté nazornéjsi ukazky jsou nékteré casti programovych kodii tuéné zvyraznény. Tuc-
nost nema v programu zadny vyznam - slouzi pouze pro zvyraznéni pravé probiraného
pojmu nebo néjaké diilezité techniky.

Konkrétni postup vyuky

O co pri programovani jde. Nemuzeme se hned vrhnout ke klavesnici a zacit psat progra-
my. Podobné jako plavci si nékteré zdkladni techniky osvojime nejprve na brehu. Nechdme
pocita¢ jesté nékolik okamzikid vypnuty a v kapitole 1 si povime o téch nejzdsadnéjsich
vécech: jak se ma programator chovat, jaka dodrzovat pravidla a také se naucime prvni
dulezité pojmy. Bez téchto zakladti bychom se do hlubsi vody nemohli pustit.

Potiebné nastroje a prvni program. S pocitacem je potteba se néjak dorozumét a v kapi-
tole 2 si fekneme jak. Z Internetu ziskdme volné dostupny nastroj, ktery poslouzi jako pre-

yrov

klada¢ z nasi feci do jazyka pocitace a naopak.

Druha kapitola bude opravdu vyjime¢na, protoze pravé v ni se to stane poprvé! Dlou-
ho odekavany, 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.

Pocitacova pamét. Bez paméti bychom to daleko nedotahli. Plavat uz umime, ale pro¢ to
nezkusit lodi? V kapitole 3 se nau¢ime pracovat s paméti pocitace: zjistime, jak do ni ukla-

vevroy

dat véci na pozdéjsi ¢asy a jak je odtud zase ziskat zpét.
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Podminky a cykly. Dal$im krokem na cesté ke skvélym programtim bude obycejné roz-
programatorské techniky, bez kterych nelze vyplout na oteviené more. Podminky a cykly
probereme v kapitoldch 4 a 5.

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

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

Vyuziti dfive napsanych programi. Neni tfeba hotovy program tvofit znovu a znovu.
Pokud je funkéni a v poradku, vyuzijme ho. Nazorné si vSe pfedvedeme 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 stdhnout z adresy http://knihy.cpress.cz/
k1620 - najdete je na zalozce Soubory ke stazeni.

1. Kody si stdhnéte a ulozte do pocitace.

2. Nasledné balik rozbalte pomoci nékterého archivaéniho programu (napf. WinRAR
— viz www.winrar.cz).

3. Po rozbaleni se na disku vytvoii slozka Programovani_PUZ, v niz naleznete soubory
ptikladii 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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