ALPR — Cvicenie 1
‘s PRIPRAVA A NASTROJE

Vitajte na predmete Algoritmizacia a programovanie, ktory je vstupnou brdnou do sveta
programovania na Studijnom programe Digitdlne technolégie!

>

Aby sme vas lepsie spoznali, prosime vds o vyplnenie kratkej ankety & :
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLScMrokb90ORKRh3n d4E24LMQcAORU aU8cN
ICKxuVE6yecwBA/viewform

Na predmete budeme vyuzivat prostredie Microsoft Teams, kde ndjdete prednasky, cvicenia,
miesto na odovzdavani cviéeni, diskusné kanaly a podobne. Dalej obsahuje chat, cez ktory mozete
rychlo a kedykolvek kontaktovat vyucujucich. Prosime nepouzivat e-mail, je pomalsi. MS Teams je
nasa hlavnd komunika¢nd platforma.

Link na tim predmetu v MS Teams: Vseobecné | ALPR - DigiTech | Microsoft Teams

Kod timu: utuebbu

Na tomto cvi¢eni sa oboznamite s vyvojovym prostredim jazyka C a vyskisate si naprogramovat prvé,
jednoduché programy. Pre programovanie pouzite Online GDB (https://www.onlinegdbh.com/)
alebo Visual Studio Code (pozor — nie Microsoft Visual Studio — musi byt v nazve slovo Code).

V pripade otdzok sa nevahajte pytat cvi¢iaceho, alebo napisat na Slido. Mate tieZ k dispozicii nasu
Specidlnu Al, ktora vam s cviéenim pomoze: LINK NA GEM

2 BRIEFING — KRATKY PREHLAD

V MS Teams mate v zalozke Zdielané k dispozicii prednasky a aj toto cvicenie.
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Pozorne si precitajte nasledovné pomocky a az potom zacnite s programovanim uloh.

A. Kostra programu a vypis

Kazdy program v jazyku C musi obsahovat funkciu main. Text vypisujeme prikazom printf.

#include <stdio.h> // KniZznica pre vstup a vystup

/* Toto je hlavna funkcia,
kde zacina program */

int main() {
printf("Ahoj, svet!\n"); // \n znamend novy riadok
return @; // Ukoncenie programu

Text, ktory kompildtor ignoruje (sluzi ako vasa poznamka), nazyvame komentar:
// = zneviditelni zvySok riadku;

/* ... */ 5 zneviditelni vSetko medzi hviezdickami.

B. Premenné a formatovacie znaky

Aby sme mohli pracovat s datami, musime pocitacu povedat, aky typ dat ukladame.

(Typ \( Popis B Priklad \( quma’t pre\
printf/scanf
| it | celécisio int vek = 20; %d
float | Desatinné Cislo | float cena = 9.99; %t
@ \char Jeden znak | char pismeno = ‘A’; %C




C. Specialne znaky (Escape sekvencie)

Niektoré znaky sa nedaju napisat priamo, pouZivame spatné lomitko \.
e \n =novy riadok (Enter)

o \t =tabulator (odskok)

e \" =0vodzovka

¢ \\ = vypis samotného lomitka

e %% = vypis znaku percento (pozor, tu su dve!)

D. Nacitanie vstupu (scanf)
Na ¢itanie z kldvesnice pouZivame scanf.

e POZOR: Pred nazov premennej (okrem retazcov, tie zatial nerieSime) musime dat znak &
(ampersand). To znamena "na adresu premennej".

int vek;
printf(“Zadaj svoj vek: ");
scanf("%d", &vek); // VSimni si to & pred vek

Pre pokrocilych: Ak nacitavate znak %c hned po Cisle, dajte pred %c medzeru:
scanf(" %c", &znak);. Tato medzera "poZerie" Enter, ktory ostal v pamati po zadani Cisla. Tato
medzera povie funkcii, aby ignorovala biele znaky (medzery, enter) pred nacitanim znaku.

E. Pocitanie v programovacom jazyku C (Operatory)

Pocitac funguje ako kalkulacka, ale pozor na delenie!

s N Yo Y D
Operdcia Znak | Priklad | Vysledok
Sucet + 2+3 5
Rozdiel - 5-2 3
Sucin (krét) * 4 x5 20
Celociselné delenie / T/2 3 (desatinna cast sa zahodi!)
\Zvyéok (Modulo) % 7% 2 1 (zvySok po deleni 2)




#A OTESTUJTE SA — PRAKTICKE ULOHY

Teraz je rad na vas. Kazdy priklad vypracujte do samostatného stiboru a odovzdajte do Microsoft
Teams do Priradenych uloh / Assignments.
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Robte kazdy priklad do samostatného suboru ktory potom odovzdate do Teamsu.

= Podpis autora (Hlavicka)

Kazdy vas program musi na zaciatku obsahovat hlavicku s informaciami. PouZite na to blokovy
komentar /* ... */hned v prvych riadkoch suboru.

/*
* Meno: Vase Meno
* Datum: 17.02.2026
* Uloha: Priklad 1
*/

#include <stdio.h>

int main() {
// ... tvoj kod ...

}

V pripade otdzok sa nevahajte pytat cviciaceho alebo napisat na Slido.

Priklad 1: Hello World

Skuste si napisat prvy priklad typu Hello World.
] #include <stdio.h>

nt main() {
printf("Hello, Visual Studio C!\n");
return O;

Na V\'/stupe by malo byt': Hello, Visual Studio C!




Priklad 2: Hra s premennymi

Vytvorte 3 premenné: jedna typu int, druhd typu float, tretiu typu char a priradte im [ubovolné
hodnoty. Vypiste ich hodnoty do konzoly.

Skuste:

e Priradte celé cislo (napr. 65) do premennej typu float a do premennej typu char.
Vypiste tieto premenné.

7 wvrs

e Priradte desatinné Cislo (napr. 3.99) do premennej typu int a do premennej typu
char . Vypiste tieto premenné. (Tip: Co sa stalo s desatinnou castou?)

e Priradte znak (napr. 'A') do premennej typu int a do premennej typu float. Vypiste
tieto premenné. (Tip: Vidite teraz ASCII hodnotu znaku?)

Co sa stalo? Ako tieto interakcie funguju?

Priklad 3: Specidlne znaky - —
Vypiste text, v ktorom vyuzZijete vypis Specidlnych znakov

ztabulky vpravo. NapiSte napriklad text uvedeny pod \ A
tabulkou. Ak si nebudete vediet rady, priklad je vypracovany enter \n
v prednaske 1 na slide cca 32. Pokuste sa najskor program tabulstor |\t
napisat sami. tvodzoa |V

Teraz, ked' viete, ako sa tieto dekordtory pouzivaju, napiste
program, v ktorom vypiSete vase meno, ako sa bavite a vetu
“Na vypis znaku \ v jazyku C pouzijeme \\“. NiZsie je

tabulator

uvedené, ako by to malo vyzerat:

Cele Meno: "Tvoje Meno"

70%

Priklad 4: Kalkulacka

Program nacita dve Cisla a nasledne vypiSe ich sucet, rozdiel, sucin, celociselny podiel a zostatok
po celo¢iselnom deleni. Ak si nebudete vediet rady podobny priklad je vypracovany
v prednaske 1 cca na slide 39.

Bonus: Zmente program tak, aby pracoval s necelociselnymi premennymi (desatinnymi
Cislami). Zaokruhlite vysledky pri vypise na dve desatinné miesta.



Priklad 5: Praca so znakmi (ASCII)

7 wrs

Pre pocitac je kazdy znak len malé celé Cislo podla ASCII tabulky (vSimnite si tabulku nizsie).
Preto mdézeme so znakmi robit matematiku.

e 'A' ma hodnotu 65.
¢ 'B' ma hodnotu 66.
e 'a' mahodnotu 97.

Dec HxOct Char Dec Hx Oct Html Chr |Dec Hx Oct Html Chr| Dec Hx Oct Html Chr
0 0 000 NUL (null) 32 20 040 &#32; Space| 64 40 100 &«#64; [ | 96 60 140 &#96;
1 1 001 SOH (start of heading) 33 21 041 &#33; ! 65 41 101 &«#65; A | 97 61 141 &«#97; a
2 2 002 STX (start of text) 34 22 042 «$34; " 66 42 102 &«#66; B | 98 62 142 «#98; b
3 3 003 ETX (end of text) 35 23 043 «#35; # 67 43 103 &«#67; C | 99 63 143 &«#99; ¢
4 4 004 EOT (end of transmission) 36 24 D44 &«#36; § 68 44 104 «#68; D |100 64 144 &#100; d
5 5 005 ENQ (enquiry) 37 25 045 «#37; % 69 45 105 &«#69; E |10l 65 145 &#101; e
6 6 006 ACK (acknowledge) 38 26 046 &#38: & 70 46 106 &«#70; F |102 66 146 &#102; £
7 7 007 BEL (bell) 39 27 047 «#39; ' 71 47 107 «#71; G |103 67 147 &#103; o
8 8 010 BS (backspace) 40 28 050 «#40; | 72 48 110 &«#72; H |104 68 150 &«#104; h
9 9 011 TAB (horizontal tab) 41 29 051 &«#41; ) 73 49 111 &«#73; I |105 69 151 &#105; i
10 A 012 LF (NL line feed, new line)| 42 2A 052 &«#42; * 74 4k 112 &«#74; 7 |106 6A 152 &#106; J
11 B 013 ¥T (wertical tab) 43 2B 053 &#43; + 75 4B 113 «#75; K |107 6B 153 &#107; k
12 C 014 FF (NP form feed, new page)| 44 2C 054 «#44; , 76 4C 114 «#76; L |108 6C 154 &«#108; 1
13 D 015 CR (carriage return) 45 2D 055 &#45; - 77 4D 115 &#77; M (109 6D 155 &#109; m
14 E 016 50 (shift out) 46 2E 056 &«#46; . 78 4E 116 «#78; N (110 6E 156 &#11l0; n
15 F 017 SI (shift in) 47 2F 057 «#47; / 79 4F 117 &«#79; 0 |111 6F 157 &#11ll; o
16 10 020 DLE (data link escape) 48 30 060 &#48; 0 80 50 120 «#80; P |112 70 160 &#112; p
17 11 021 DC1 (device control 1) 49 31 061 &«#49; 1 81 51 121 &#8l; Q0 (113 71 161 &#113; 4
18 12 022 DC2 (device control 2) 50 32 062 &«#50; 2 82 52 122 «#82; R |114 72 162 &#114; t
19 13 023 DC3 (device control 3) 51 33 063 «#51; 3 83 53 123 «#83; 5 |115 73 163 &#115; s
20 14 024 DC4 (device control 4) 52 34 064 &«#52; 4 84 54 124 «#84; T |116 74 164 &#116; ©
21 15 025 NAK (negative acknowledge) 53 35 065 &«#53; 5 85 55 125 «#85; U (117 75 165 &#117; u
22 16 026 5YN (synchronous idle) 54 36 066 &#54; 6 86 56 126 «#86; V |118 76 166 &#118; Vv
23 17 027 ETE (end of trans. block) 55 37 067 &«#55; 7 87 57 127 «#87; W (119 77 167 &«#119; W
24 18 030 CAN (cancel) 56 38 070 &«#56; 8 88 58 130 &«#88; X |120 78 170 &#120; x
25 19 031 EM (end of medium) 57 39 071 «#57; 9 89 59 131 «#89; Y |121 79 171 &#121; ¥
26 1A 032 SUB (substitute) 58 3A 072 &#58; : 90 S5A 132 &«#90; Z |122 7A 172 &#122; 2z
27 1B 033 ESC (escape) 59 3B 073 &«#59; ; 91 5B 133 &#91; [ (123 7B 173 &#123; {
28 1C 034 F5 (file separator) 60 3C 074 «#60; < 92 5C 134 &#92; \ (124 7C 174 s#124; |
29 1D 035 G5 (group separator) 61 3D 075 &#61; = 93 SD 135 &#93; ] |125 7D 175 &#125; }
30 1E 036 RS (record separator) 62 3E 076 &«#62; > 94 S5E 136 &«#94; ~ |126 7E 176 &#126; ~
31 1IF 037 U3 (unit separator) 63 3F 077 &«#63; ? 95 SF 137 &#95; _ |127 7F 177 &#127; DEL

Mobze to vyzerat takto:

char znak = 'A’;
printf("%c", znak); // Vypise: A (ako znak)
printf("%d", znak); // Vypise: 65 (ako c¢islo)

// Posun v abecede:
char dalsi = 'A'" + 1; // Vysledok je 'B'

Ulohou je vytvorit program, ktory naéita tri znaky z kldvesnice a potom kazdy znak vypise aj
s jeho ASCII hodnotu do konzoly.

Priklad 6: Kruh

Program nacita jedno Cislo - polomer kruhu. Nasledne mé program vypocitat a vypisat priemer
tohto kruhu, jeho obsah a obvod.



Priklad 7: Menic pismen

Nacitajte jedno malé pismeno (a-z). Program ho nasledne ma zmenit na velké (A-Z) a vypisat do
konzoly.

Tip: Pozrite sa do ASCII tabulky, aky je Ciselny rozdiel medzi 'a' a 'A".

#% Odovzdanie Uloh do Microsoft Teams

Do MS Teams do Priradenych uloh (Cvi¢enie ¢.1) je potrebné do deadlinu uvedenom v Teams
odovzdat programy podla nasledovnych pokynov:

- sibory .c alebo .txt s danym programom (zdrojovy kéd)

- sibory pomenuvajte "priezvisko_cvicXY_prikladXY.pripona"

- neodovzdavaijte archivy (ZIP / RAR...) !!!

- lubovolny screenshot vasho IDE s otvorenym programom

- nezabudnite zatlaéit tlac¢idlo TURN IN / HAND IN / ODOVzZDAT

Odovzdavate teda separatne subory (zdrojovy kdd + screenshot).

UPOZORNENIE: Vase kédy budeme na cviceni o tyzden kontrolovat Ustne. Podmienkou uznania
prikladu je, Ze svojmu programu rozumiete. Neznalost vlastného kédu = Plagiat. V takom
pripade postupujeme podla sankcii, ktoré boli odprezentované na prvej prednaske. NepouzZivajte
kéd, ktory neviete vysvetlit! Cielom cviCenia je, aby ste sa naucili programovat, nie kopirovat.
Cviciaci s vam k dispozicii na cvi¢eniach a v chate na MS Teams & .



