7. maturitní otázka

Programování v jazyce C+

Algoritmus jde o řešení nějakého problému pomocí předem dané posloupnosti kroků. Lze rozlišit tři základní druhy algoritmů: 

a) slovní – v praxi se jedná o nějaký psaný návod, např. na obsluhu nějaké elektroniky

b) grafický – v praxi jde o obrázkový návod, např. návod na slepení modelu, ale my se častěji setkáme s grafickým vyjádřením připravovaných programů s tzv. vývojovými grafy nebo strukturogrami

c) vyjádřený z instrukcí – jde o řešení nějakého problému v nějakém konkrétním programovacím jazyce    

Algoritmus musí splňovat následující podmínky: 

Jednoznačnost - každý krok algoritmu musí být přesně popsán a nesmí dovolovat více výkladů, jestliže se program má rozhodnout tak programátor musí přesně nastavit podmínky.

Obecnost - algoritmus musí vyhovovat obecně řešení z nějaké skupiny úloh tzn. když budeme psát algoritmus na sčítání dvou čísel, čísla nejsou zadána v algoritmu napevno, ale uživatel je může libovolně zadat. Nejlepší řešení je napsat algoritmus na libovolnou matematickou operaci – kalkulačku. Správně obecně napsaný algoritmus zareaguje na jakékoliv zadání a to i  na nesprávné.

Rezultativnost - algoritmus musí vždy vysvětlit proces v nějakém časovém limitu nebo v nějakém počtu dílčích kroků, jestliže to nedokáže, tak se vykonávání musí se zastavit nebo přerušit.

Základní metody

Strukturované programování

Strukturované programovací jazyky používají programovací techniku, kdy se implementovaný algoritmus rozděluje na dílčí úlohy (funkce, bloky příkazů), které se spojují v jeden celek. K implementaci v programu se používá vybraných řídicích struktur, ostatní struktury nejsou povoleny vůbec nebo jejich použití v programech je velice výjmečné (např. GOTO). Typickými představiteli jsou programovací jazyk C nebo Basic.

Objektové programování

Objektově orientované programovací jazyky respektive kód v nich napsaný je složen s tzv. objektů. Programování v nich spočívá v modelování nějaké části. Jednotlivé prvky modelované reality jsou jednotlivé objekty kódu, kde se seskupují do tzv. entit. Objekty si pamatují svůj stav a navenek poskytují operace. Každý objekt pracuje jako černá skříňka, která dokáže provádět určené činnosti a komunikovat s okolím, aniž by vyžadovala znalost způsobu, kterým vnitřně pracuje. Objekt nemůže přímo přistupovat k „vnitřnostem“ jiných objektů, jednotlivé objekty spolu komunikují pomocí rozhraní,  které se nazývá metoda se s ním pracuje. Při práci s objekty nás zajímají poskytované operace objektu a ne způsob provádění operací, tento přístup nazýváme pak princip zapouzdření. Jednotlivé objekty jsou organizovány stromovým způsobem. Jednotlivé objekty mohou dědit od jiných objektů. To v praxi znamená, že  přebírají jejich schopnosti, ke kterým pouze přidávají svoje vlastní rozšíření. Právě  problematika dědění a stromové struktury vytváří dělení objektů do jednotlivých tříd. Objekt je instancí nějaké třídy a třída může dědit od jiné třídy.  Typickými představiteli jsou programovací jazyk C## nebo Java.

Vizuální programování

Vizuální programování je dnes většinou také objektové a současně strukturované, dále však spočívá v tom, že velké množství standartně používaných objektů (tlačítka, zaškrtávací pole, ukládání a otevíraní souborů pole pro text, číst atd.) již máte připraveno a jen si je myší přetahujete do okna vytvářeného programu. Odpadá tak programování desítek běžných prvků, ze kterých se dnešní program skládá, a programuje se jen vlastní, zvláštní kód programu,vytvářející jeho smysl.

Moderní zásady programování

· Postup od shora dolů: Program (problém) je v podstatě pyramida v jejímž vrcholu je zadání řešení postupu je směrem dolů se problém postupně konkretizuje a nárůstá do šířky. Výsledkem je pak konkrétní řešení. Tento způsob umožňuje snadnou lokalizaci chyby a její odstranění

· Modularizace: Program je rozčleněn do jednotlivých samostatných částí bloků (modulů) .Tyto moduly mají maximálně několik desítek řádků což nám umožnuje rozdělit program mezi programátory.

· Stavebnicovost: Při tvorbě modulů musíme být co nejdříve univerzální,aby šel modul použít ve více 
projektech

Vývojové diagramy

Jde o grafické znázornění algoritmů. Vycházejí z normy ČSN ISO 5807 "Zpracování informací. Dokumentační symboly a konvence pro vývojové diagramy toku dat, programu a systému, síťové diagramy programu a diagramy zdrojů systému" Používají se při základním návrhu algoritmu, rovněž bývají přílohou součástí dokumentace, které popisuje zdrojový kód. Jde o soustavu symbolů, kde každému symbolu je přeřazena nějaká dílčí operace (vstup, výstup, podmínka...). Symboly jsou propojeny spojnicemi Prioritní způsob vyhodnocování vývojového diagramu je od shora dolů a zleva doprava 

Spojnice

jde o vertikální nebo horizontální čáry, které se mohou křížit nebo spojovat

místo obyčejných čar  lze použít i orientované šipky. Využívají se zpravidla, když směr vyhodnocování je jiný než standardní nebo je nutné směr zvýraznit.

Symboly:

Ovál – značí začátek a konec algoritmu. Na začátku v něm bývá obvykle uvedeno jméno algoritmu. Na konci pak informace o ukončení algoritmu (konec, end).
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Obdélník – používá se pro nějakou operaci, která nemá žádnou speciální symboliku, například pro vyhodnocení aritmetického výrazu, přiřazení hodnoty do proměnné....
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Kruh – používá se pro rozdělení vývojového diagramu na více stran, čili má funkci spojky. Na konci listu papíru ho uvedeme k poslední spojnici a na novém listu z něj vedeme první spojnici,. Zpravidla do něj zapisujeme jednoduchá označení jako písmena a čísla. Části, které na sebe navazují musí mít stejné označení.
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Čtyřúhelník – je použit pro vstup dat, někdy se užívá pouze jako ruční vstup dat tzn. vstup z klávesnice, myši, světelného pera…
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Lichoběžník – značí výstup dat, ať už na monitor, tiskárnu, či jiné výstupní zařízení…. Tento výstup je obvykle v nějakém formátu.
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Kosočtverec – se používá pro podmínku, nebo-li rozhodování či větvení. Algoritmus se na základě vyhodnocení nějakého výrazu rozhodne jakou z předdefinovaných cestu bude pokračovat.
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Větvení algoritmu má tři charakteristické konstrukce.

Úplná varianta - algoritmus se větví do dvou částí, pokud je podmínka splněna, provede se jedna část kódu, pokud ne, provede se druhá část kódu.


Neúplná varinta – Algoritmus se moc neliší příliš od předchozího, jen je jedna jeho větev prázdná. Znamená to, že pokud se podmínka splní, provede se zadaný kód a pak program pokračuje dalším příkazem. Pokud podmínka pravdivá není, část kód se nevykoná.
Několikanásobné větvení – dle vyhodnocení výrazu, tedy čemu se daný výraz bude rovnat, se provede určitý kód. Např.: Dejme tomu, že po uživateli vyžadujeme, ať zadá nějaké písmeno a podle toho, jaké písmeno zadal, provedeme to, co uživatel chce.




Cykly – nebo-li opakování

Cyklus se vstupní podmínkou na začátku - se bude provádět, dokud si nebude výraz v podmínce cyklu roven. Pokud si výraz bude roven ještě předtím, než se začne cyklus provádět, cyklus se neprovede vůbec. 

Cyklus s podmínkou na konci – se provede, alespoň jednou.Cyklus se stanoveným počtem opakování – cyklus se vykoná přesně tolikrát kolikrát je stanoveno.
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Datové typy C++

Celočíselné

· mohou být znaménkové tedy od záporné hodnoty po kladnou

· nebo beznaménkové od nuly po kladnou hodnotu

· k určování tohoto parametru slouží tzv. modifikátory signed pro znaménkové a unsigned pro beznaménkové

· celočíselný datový typ bez zapsaného modifikátoru je standardně signed

1) char

· využívá se při práci se znaky

· označovaný jako znak 

· v paměti zabírá 1B

· lze do něj uložit hodnotu o maximální velikosti 256, proto se používá při práci se znaky – ASCII tabulka má rovněž 256 znaků

· signed char má rozsah od -128 do +127 (ne 128 do 128, protože je nutno si pamatovat také nulu)

· unsigned char má rozsah od 0 do 255

2) int

· využívá se při práci s celými čísly

· označovaný jako celé číslo

· v paměti zabírá 4B tedy 32b někdy 2B tedy 16b

· lze do něj uložit celé číslo o velikosti 4294967296 (4B) a 65536 (2B)

· signed int má rozsah od -2147483648 do +2147483647 (4B) a od -32768 do +32767 (2B)

· unsigned int  má rozsah od 0 do 4294967295 (4B) a od 0 do 32767  (2B)

3) short int 

· lze zapisovat též ve zkráceném formátu short

· využívá se při práci s celými čísly

· označované jako krátké celé číslo

· v paměti zabírá 2B tedy 16b

· lze do něj uložit celé číslo o velikosti 65536

· signed int má rozsah od -32768 do +32767

· unsigned int  má rozsah od 0 do 32767

4) long int 

· lze zapisovat též ve zkráceném formátu long

· využívá se při práci s celými čísly

· označované jako dlouhé celé číslo

· v paměti zabírá 4B tedy 32b

· lze do něj uložit celé číslo o velikosti  4294967296

· signed int má rozsah od -2147483648 do +2147483647 unsigned int  má rozsah  od 0 do 4294967295

· existuje i datový typ long long int skládá se ze dvou typů long, ale příliš se nevyžívá.


Reálné


Přetečení a podtečení


Musíme si z hlediska práce z reálnými datovými typy objasnit další dva pojmy přetečení a podtečení. Přetečení nastane, pokud číslo přesáhne horní mez pro datový. Dojde-li k podtečení datového typu znamená to, že je číslo příliš malé a výsledkem bude nula tzn. číslo méně platných číslic než je minimum u daného datového typu.

1) float

· číslo ve tvaru pohyblivé řádové čárky, jednoduchá přesnost

· v paměti zabírá 4B tedy 32b

· lze do něj uložit číslo se 7 desetinnými místy

· přesnost je nejméně 6 platných číslic

2) double

· číslo ve tvaru pohyblivé řádové čárky, dvojitá přesnost

· v paměti zabírá 8B tedy 64b

· lze do něj uložit číslo se 15 desetinnými místy

· přesnost je nejméně 10 platných číslic




3) long double

· číslo ve tvaru pohyblivé řádové čárky, zvýšená přesnost

· v paměti zabírá 10B tedy 8b

· lze do něj uložit číslo se 18 desetinnými místy

· přesnost je nejméně 10 platných číslic


Velikosti datový typů se mohou na jednotlivých počítačích lišit. C++ je jazyk přenositelný na více platforem a z tohoto důvodu jsou nepřesně definovány počty bytů pro jednotlivé datové typy. Záleží zda je kód, který píšeme určený pro 8, 16 či 32 bitový systém. Existuje soubor doporučení, které je z hlediska dobré kultury programování dodržovat, třeba velikost int nějakém systému má být přirozenou velikost celých čísel v daném systému tzn. 32 bitový systém má přirozenou velikost celých čísel 32 bitů.


V jednotlivých systémech musí být dodrženy tyto pravidla:

short <= int <= long

float <= double <= long double

char vyžaduje 8 bitů


Jak zjistit velikosti datových typů? Lze se podívat do hlavičkových souborů limits.h nebo float.h. V jazyce C++ lze použít operátoru sizeof, který nám vrátí velikost proměnné a tedy i datového typu. Předpokládejme, že existuje v paměti počítače proměnná a typu int. 

sizeof(zjistovany_objekt)

sizeof(a)


Uvedený výraz vrací počet bytů nutných k uložení hodnoty proměnné a, tj. velikost datového typu int.

Datové typy PHP


Ačkoliv v PHP navenek neurčujeme datový typ proměnných, PHP interně používá tři základní typy: celá čísla (integer), desetinná čísla (double) a řetězce (string). Kromě základních datových typů existují i složitější, jmenovitě například pole (array), objekty (object) a třídy (class), těmi se dnes ale zabývat nebudeme. 


Každá proměnná má svůj specifický datový typ, ačkoliv se může během skriptu měnit podle toho, jak se mění její hodnota nebo jak to předepisuje skript. Celá čísla (integer) zabírají v paměti 4 bajty a používají se pro prezentaci celých čísel v rozsahu přibližně od -2 miliard do +2 miliard. Desetinná čísla (double), také známá jako reálná čísla, se používají pro prezentaci čísel, která obsahují desetinnou tečku. Řetězce se používají pro prezentaci nečíselných hodnot, jako např. znaků, interpunkčních znamének, ale mohou také obsahovat čísla. 


PHP od verze 4.2.0 obsahuje také datový typ boolean, který vyjadřuje pouze hodnoty TRUE (pravda) a FALSE (nepravda). U celých čísel vyjadřuje nepravdu nulová hodnota, všechny nenulové hodnoty vyjadřují pravdu. Podobně u desetinných čísel vyjadřuje nepravdu číslo 0.0 a všechny jeho ekvivalenty (0.000) a všechny nenulové hodnoty vyjadřují pravdu. U řetězců vyjadřuje nepravdu prázdný řetězec, který je reprezentován párem apostrofů či uvozovek, mezi nimiž není žádný znak. Neprázdný řetězec vyjadřuje pravdu. 

Datové typy v PHP

Skalární typy:

· boolean
· integer
· float
· string
Složené typy:

· array
· object
Speciální typy:

· resource
· NULL
