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Úvodem

Programování se rychle stalo jedním z nejdůležitějších oborů lidské činnosti. Počítačem 
se dnes řídí téměř vše: od digitálních hodinek, mobilních telefonů a praček, přes požární 
systémy či ovládání světel až po letadla nebo kosmické rakety.
Stěrače v autě například umějí reagovat na sílu deště a podle toho samy určují frekvenci 
stírání okna. Jízda je pak pohodlnější, a tím i bezpečnější. Díky ulehčení a zpříjemnění vše-
ho, co děláme, se kvalitně vytvořené počítačové programy dostávají čím dál blíž našemu 
praktickému životu.
Jak brzo uvidíme, umět programy vytvářet není vůbec těžké. Je pouze třeba osvojit si jistý 
způsob myšlení, který je nám ovšem už dávno vlastní. Stačí ho jen využít. Pokud navíc 
zjistíme, jak s počítačem komunikovat, máme ho v hrsti – bude dělat, co mu přikážeme.

Komu je kniha určena
Učebnice je pro všechny, kteří mají nějakou zkušenost s počítači, ale o programování zatím 
vůbec nic nevědí. Příručka je určena každému, kdo se chce naučit základním dovednostem 
a technikám programování, ale i těm čtenářům, které programování zajímá jen jako silný 
fenomén dnešní doby. Pro počítačové programování totiž platí:

nezáleží na věku, ve kterém začneme programovat,
nezáleží ani na výši vzdělání, protože v programování jde pouze o způsob přemýšlení 
a dorozumění se s počítačem,
nikdy není pozdě s programováním začít.

Pro výuku z této publikace potřebujeme jen dvě věci: počítač a chuť učit se novým věcem. 

Forma výkladu
Všechny důležité dovednosti i znalosti si osvojíme doslova krok za krokem a bez zabíhání 
do zbytečně komplikovaných a nepotřebných detailů. Celý výklad se totiž drží několika 
základních pravidel:

začneme zcela od nuly,
pomalu se budeme učit přemýšlet jako programátor,
naučíme se mluvit s počítačem tak, aby nás poslouchal,

�

�

�

�

�

�
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vždy upozorníme na užitečné tipy a na možná úskalí,
text doplňuje mnoho názorných obrázků,
snadnému pochopení pomáhá i přímé propojení textu s probíraným jevem na obrázku,
na konci budeme znát všechny nejdůležitější programátorské techniky,
tyto techniky budeme umět použít v programátorské praxi.

V textu se vyskytuje několik speciálních odstavců, které mají za úkol doplnit základní 
výklad o další užitečné, podstatné či prostě zajímavé okolnosti:

Poznámka: Poskytuje rozšiřující informace na okraj.

Tip: Doplňuje výklad o zajímavou a prospěšnou informaci.

Důležité: Informace, které byste si měli zapamatovat.

Řešení problému: Pokud hrozí, že se v některém postupu mohou objevit potíže, tento odsta-

vec na ně upozorní a vysvětlí, jak je řešit.

Pro ještě názornější ukázky jsou některé části programových kódů tučně zvýrazněnytučně zvýrazněny. Tuč-
nost nemá v programu žádný význam – slouží pouze pro zvýraznění právě probíraného 
pojmu nebo nějaké důležité techniky.

Konkrétní postup výuky
O co při programování jde. Nemůžeme se hned vrhnout ke klávesnici a začít psát progra-
my. Podobně jako plavci si některé základní techniky osvojíme nejprve na břehu. Necháme 
počítač ještě několik okamžiků vypnutý a v kapitole 1 si povíme o těch nejzásadnějších 
věcech: jak se má programátor chovat, jaká dodržovat pravidla a také se naučíme první 
důležité pojmy. Bez těchto základů bychom se do hlubší vody nemohli pustit.
Potřebné nástroje a první program. S počítačem je potřeba se nějak dorozumět a v kapi-
tole 2 si řekneme jak. Z Internetu získáme volně dostupný nástroj, který poslouží jako pře-
kladač z naší řeči do jazyka počítače a naopak.
Druhá kapitola bude opravdu výjimečná, protože právě v ní se to stane poprvé! Dlou-
ho očekávaný, sice prostinký a jednoduchý, ale krásný a plně funkční prográmek konečně 
spatří světlo světa. V té chvíli se každý z nás stane programátorem. Nebude cesty zpět.
Počítačová paměť. Bez paměti bychom to daleko nedotáhli. Plavat už umíme, ale proč to 
nezkusit lodí? V kapitole 3 se naučíme pracovat s pamětí počítače: zjistíme, jak do ní uklá-
dat věci na pozdější časy a jak je odtud zase získat zpět.

�

�

�
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�
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Podmínky a cykly. Dalším krokem na cestě ke skvělým programům bude obyčejné roz-
hodování a opakování. Zní to jednoduše a je to jednoduché. Přesto jde o nejdůležitější 
programátorské techniky, bez kterých nelze vyplout na otevřené moře. Podmínky a cykly 
probereme v kapitolách 4 a 5.
Několik jednoduchých programů. Všechno, co již umíme, si prakticky vyzkoušíme na 
několika programech, ukážeme si pár pěkných triků, jak si zjednodušit práci, budeme 
vytvářet náhodná čísla a pracovat se soubory. To vše v kapitole 6.
Složitější hry s pamětí. Využívat paměť počítače se sice naučíme v kapitole 4, ale na ostřej-
ší kousky si troufneme později. V kapitole 7 se mimo jiné naučíme tvořit seznamy lidí 
i s jejich základními údaji (číslo telefonu, adresa apod.). Vzájemně provázané údaje bude-
me ukládat do paměti a také si ukážeme, jak je z ní jednoduše dostávat.
Využití dříve napsaných programů. Není třeba hotový program tvořit znovu a znovu. 
Pokud je funkční a v pořádku, využijme ho. Názorně si vše předvedeme v kapitole 8. V té 
se dozvíme i to, jak využívat programy, které napsal někdo jiný. Programátoři celého světa 
spolupracují a napsané programy běžně poskytují.

Příklady ke knize
Celý balík všech cvičení z knihy si čtenáři mohou stáhnout z adresy http://knihy.cpress.cz/
k1620 – najdete je na záložce Soubory ke stažení. 
1. Kódy si stáhněte a uložte do počítače.
2.  Následně balík rozbalte pomocí některého archivačního programu (např. WinRAR 

– viz www.winrar.cz).
3.  Po rozbalení se na disku vytvoří složka Programovani_PUZ, v níž naleznete soubory 

příkladů uložené v jednotlivých složkách podle kapitol.
Ke snadnější orientaci slouží přehledné rozhraní, které spustíte poklepáním na soubor 
spustit.html v hlavní složce. Dále se řiďte pokyny rozhraní.
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