Prvni HODINA
Vyvojové prostredi s kompilatorem Dev-C++
Ucebnice a texty k programovani htt p: // docs. | i nux. cz/

VYPSANI ZNAKU
#i ncl ude <stdi o. h>
mai n()

putchar('A"); [//vypsani jednoho znaku

put char ( 16) ; //vypsani znaku v ASCI| sade

put char (0x5a); //vypsani znaku v ASCI| sade 16-kovou soustavou
put char ( 10) ; /I novy radek

printf("l Hate Mndays.\nYEAH\ n"); //vypsani souvisleho textu
printf("dalsi znaky - \" a %#%); //vypsani " a %

getchar(); //ceka na zadani znaku - zabraneni zavreni okna

UATECNE ZNAKY
zapis funkce

\t tabelator
\\ \
\' ;
\n novy radek

\b backspace

PRIKAZY PRO PRACI V PRIKAZOVE RADCE MSWINDOWS

D: /'l jako aktudl ni nastavi disk D

cd xnovak\cecko /'] jako aktualni nastavi slozku D:\xnovak\cecko
(tato slozka musi na disku D existovat!)

dir /1 vypis souborll a slozek v aktuélni slozce

dir/p /] totéz jako dir, ale zpomaleny vypis

prvni.exe /| spusténi souboru (soubor prvni.exe musi v aktudlni
slozce existovat

ASCII TABLE
0-31 fFidici znaky (10 —konec radk

32 mezera

33-47 pomochné znaky

48-57 Cislice

58-64 pomocné znaky

65-90 velka pismena

91-96 pravopisné znaky

97-122 mala pismena

123-127 dalsi znaky

128-255 horni polovina ASCII tabulky (liSi se podle zvolené znakové sady)

Cviceni:
1. Pouze s pouzitim funkce put char () vypiste text ,Ahoj :-)".

2. Pomoci funkce put char () vypiSte znaky s ASCII kody 9, 36, 64.
3. Pomoci jediné funkce pri nt f () vypiste text a figurku panacka:


, 30.11.2006
http://www.neurophys.wisc.edu/comp/docs/ascii.html

       Decimal   Octal   Hex    Binary     Value
       -------   -----   ---    ------     -----
         000      000    000   00000000      NUL    (Null char.)
         001      001    001   00000001      SOH    (Start of Header)
         002      002    002   00000010      STX    (Start of Text)
         003      003    003   00000011      ETX    (End of Text)
         004      004    004   00000100      EOT    (End of Transmission)
         005      005    005   00000101      ENQ    (Enquiry)
         006      006    006   00000110      ACK    (Acknowledgment)
         007      007    007   00000111      BEL    (Bell)
         008      010    008   00001000       BS    (Backspace)
         009      011    009   00001001       HT    (Horizontal Tab)
         010      012    00A   00001010       LF    (Line Feed)
         011      013    00B   00001011       VT    (Vertical Tab)
         012      014    00C   00001100       FF    (Form Feed)
         013      015    00D   00001101       CR    (Carriage Return)
         014      016    00E   00001110       SO    (Shift Out)
         015      017    00F   00001111       SI    (Shift In)
         016      020    010   00010000      DLE    (Data Link Escape)
         017      021    011   00010001      DC1 (XON) (Device Control 1)
         018      022    012   00010010      DC2       (Device Control 2)
         019      023    013   00010011      DC3 (XOFF)(Device Control 3)
         020      024    014   00010100      DC4       (Device Control 4)
         021      025    015   00010101      NAK    (Negative Acknowledgement)
         022      026    016   00010110      SYN    (Synchronous Idle)
         023      027    017   00010111      ETB    (End of Trans. Block)
         024      030    018   00011000      CAN    (Cancel)
         025      031    019   00011001       EM    (End of Medium)
         026      032    01A   00011010      SUB    (Substitute)
         027      033    01B   00011011      ESC    (Escape)
         028      034    01C   00011100       FS    (File Separator)
         029      035    01D   00011101       GS    (Group Separator)
         030      036    01E   00011110       RS    (Request to Send)(Record Separator)
         031      037    01F   00011111       US    (Unit Separator)
         032      040    020   00100000       SP    (Space)
         033      041    021   00100001        !    (exclamation mark)
         034      042    022   00100010        "    (double quote)
         035      043    023   00100011        #    (number sign)
         036      044    024   00100100        $    (dollar sign)
         037      045    025   00100101        %    (percent)
         038      046    026   00100110        &    (ampersand)
         039      047    027   00100111        '    (single quote)
         040      050    028   00101000        (    (left/opening parenthesis)
         041      051    029   00101001        )    (right/closing parenthesis)
         042      052    02A   00101010        *    (asterisk)
         043      053    02B   00101011        +    (plus)
         044      054    02C   00101100        ,    (comma)
         045      055    02D   00101101        -    (minus or dash)
         046      056    02E   00101110        .    (dot)
         047      057    02F   00101111        /    (forward slash)
         048      060    030   00110000        0
         049      061    031   00110001        1
         050      062    032   00110010        2
         051      063    033   00110011        3
         052      064    034   00110100        4
         053      065    035   00110101        5
         054      066    036   00110110        6
         055      067    037   00110111        7
         056      070    038   00111000        8
         057      071    039   00111001        9
         058      072    03A   00111010        :    (colon)
         059      073    03B   00111011        ;    (semi-colon)
         060      074    03C   00111100        <    (less than)
         061      075    03D   00111101        =    (equal sign)
         062      076    03E   00111110        >    (greater than)
         063      077    03F   00111111        ?    (question mark)
         064      100    040   01000000        @    (AT symbol)
         065      101    041   01000001        A
         066      102    042   01000010        B
         067      103    043   01000011        C
         068      104    044   01000100        D
         069      105    045   01000101        E
         070      106    046   01000110        F
         071      107    047   01000111        G
         072      110    048   01001000        H
         073      111    049   01001001        I
         074      112    04A   01001010        J
         075      113    04B   01001011        K
         076      114    04C   01001100        L
         077      115    04D   01001101        M
         078      116    04E   01001110        N
         079      117    04F   01001111        O
         080      120    050   01010000        P
         081      121    051   01010001        Q
         082      122    052   01010010        R
         083      123    053   01010011        S
         084      124    054   01010100        T
         085      125    055   01010101        U
         086      126    056   01010110        V
         087      127    057   01010111        W
         088      130    058   01011000        X
         089      131    059   01011001        Y
         090      132    05A   01011010        Z
         091      133    05B   01011011        [    (left/opening bracket)
         092      134    05C   01011100        \    (back slash)
         093      135    05D   01011101        ]    (right/closing bracket)
         094      136    05E   01011110        ^    (caret/circumflex)
         095      137    05F   01011111        _    (underscore)
         096      140    060   01100000        `
         097      141    061   01100001        a
         098      142    062   01100010        b
         099      143    063   01100011        c
         100      144    064   01100100        d
         101      145    065   01100101        e
         102      146    066   01100110        f
         103      147    067   01100111        g
         104      150    068   01101000        h
         105      151    069   01101001        i
         106      152    06A   01101010        j
         107      153    06B   01101011        k
         108      154    06C   01101100        l
         109      155    06D   01101101        m
         110      156    06E   01101110        n
         111      157    06F   01101111        o
         112      160    070   01110000        p
         113      161    071   01110001        q
         114      162    072   01110010        r
         115      163    073   01110011        s
         116      164    074   01110100        t
         117      165    075   01110101        u
         118      166    076   01110110        v

         119      167    077   01110111        w
         120      170    078   01111000        x
         121      171    079   01111001        y
         122      172    07A   01111010        z
         123      173    07B   01111011        {    (left/opening brace)
         124      174    07C   01111100        |    (vertical bar)
         125      175    07D   01111101        }    (right/closing brace)
         126      176    07E   01111110        ~    (tilde)
         127      177    07F   01111111      DEL    (delete)
---- 07.12.2006, 11:25 ----


http://www.bloodshed.net/
http://docs.linux.cz/
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Na 100% nezvl adnu tento “tezky*

013
014
015
016
017
018
019
020
021
022
023
024
025
026
027
028
029
030
031
032
033
034
035
036
037
038
039
040
041
042
043
044
045
046
047
048
049
050
051
052
053
054
055
056
057

016
017
020
021
022
023
024
025
026
027
030
031
032
033
034
035
036
037
040
041
042
043
044
045
046
047
050
051
052
053
054
055
056
057
060
061
062
063
064
065
066
067
070
071

Hex
000
001
002
003
004
005
006
007
008
009
00A
00B
00C
00D
00E
00F
010
011
012
013
014
015
016
017
018
019
01A
01B
olcC
01D
0l1lE
01F
020
021
022
023
024
025
026
027
028
029
02A
02B
02C
02D
02E
02F
030
031
032
033
034
035
036
037
038
039

Bi nary
00000000
00000001
00000010
00000011
00000100
00000101
00000110
00000111
00001000
00001001
00001010
00001011
00001100
00001101
00001110
00001111
00010000
00010001
00010010
00010011
00010100
00010101
00010110
00010111
00011000
00011001
00011010
00011011
00011100
00011101
00011110
00011111
00100000
00100001
00100010
00100011
00100100
00100101
00100110
00100111
00101000
00101001
00101010
00101011
00101100
00101101
00101110
00101111
00110000
00110001
00110010
00110011
00110100
00110101
00110110
00110111
00111000
00111001

SYN
ETB

EM
SUB
ESC

FS

RS
us
SP
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DOLNI POLOVINA ASCII TABULKY (ZNAKY 0 -127)

= Anerican Standard Code for Information Interchange)

(Nul'l char.)
(Start of Header)
(Start of Text)
(End of Text)

(End of Transmi ssion)
(Enquiry)

(Acknow edgnent)
(Bell)

(Backspace)
(Horizontal Tab)
(Li ne Feed)
(Vertical Tab)
(For m Feed)
(Carriage Return)
(Shift Qut)

(Shift In)

(Data Link Escape)

(XON) (Device Control 1)

(Device Control 2)

( XOFF) (Devi ce Control 3)

(Device Control 4)
(Negati ve Acknow edgenent)
(Synchronous Idle)

(End of Trans. Bl ock)
(Cancel)

(End of Medium
(Substitute)

(Escape)

(File Separator)

(Group Separator)

(Request to Send) (Record Separator)
(Unit Separator)

( Space)

(excl amati on mar k)

(doubl e quote)

(nunber sign)

(dol I ar sign)

(percent)

(anper sand)

(single quote)

(1 eft/ openi ng parenthesis)
(right/closing parenthesis)
(asterisk)

(plus)

(conmm)

(m nus or dash)

(dot)

(forward sl ash)



058
059
060
061
062
063
064
065
066
067
068
069
070
071
072
073
074
075
076
077
078
079
080
081
082
083
084
085
086
087
088
089
090
091
092
093
094
095
096
097
098
099
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127

072
073
074
075
076
077
100
101
102
103
104
105
106
107
110
111
112
113
114
115
116
117
120
121
122
123
124
125
126
127
130
131
132
133
134
135
136
137
140
141
142
143
144
145
146
147
150
151
152
153
154
155
156
157
160
161
162
163
164
165
166
167
170
171
172
173
174
175
176
177

03A
03B
03C
03D
03E
03F
040
041
042
043
044
045
046
047
048
049
04A
04B
04C
04D
04E
04F
050
051
052
053
054
055
056
057
058
059
05A
05B
05C
05D
O5E
O5F
060
061
062
063
064
065
066
067
068
069
06A
06B
06C
06D
06E
06F
070
071
072
073
074
075
076
077
078
079
07A
07B
o07C
07D
07E
07F

00111010
00111011
00111100
00111101
00111110
00111111
01000000
01000001
01000010
01000011
01000100
01000101
01000110
01000111
01001000
01001001
01001010
01001011
01001100
01001101
01001110
01001111
01010000
01010001
01010010
01010011
01010100
01010101
01010110
01010111
01011000
01011001
01011010
01011011
01011100
01011101
01011110
01011111
01100000
01100001
01100010
01100011
01100100
01100101
01100110
01100111
01101000
01101001
01101010
01101011
01101100
01101101
01101110
01101111
01110000
01110001
01110010
01110011
01110100
01110101
01110110
01110111
01111000
01111001
01111010
01111011
01111100
01111101
01111110
01111111
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(col on)

(sem -col on)

(1 ess than)
(equal sign)
(greater than)
(question mark)
(AT synbol)

(I eft/opening bracket)
(back sl ash)
(right/closing bracket)
(caret/circunflex)
(underscore)

(I eft/openi ng brace)
(vertical bar)
(right/closing brace)
(tilde)

(del ete)



Druha HODINA

DATOVE TYPY

ZJISTENI VELIKOSTI DATOVEHO TYPU

SCIiTANI CELYCH CisEL

TANI DESETINNYCH CiSEL

A




SCITANI Ascll KODU zNAKU

OPERATORY v C

VYPOCET OBJEMU VALCE

CELOCISELNE DELENi bvou CisEL




PREVOD malych PISVEN NA VELKA

v,
Cviceni:
1.

Napiste program, ktery precte tfi ¢isla a vypocitajejich aritmeticky prumér a

vypiSe jej s presnosti na tfi desetinna mista.

Napiste program pro prevod velkych pismen na mala.

Napiste program pro vypocet povrchu a objemu koule, je-li zadan jeji

polomér.

4. Napiste program pro vypocet ceny zboZi po slevé x%. Priklad: Na vstupu
zadate cenu zboZi 450 KC a slevu 15% a program vypocita, Ze po slevé bude
cena zbozi 382,50 KC.

w N



treti HODINA
www.warforum.cz

BOOLEOVSKE OPERATORY

ROZHODNUTI O VELIKOSTI DVOU CiSEL

URCENI TYPU VLOZENEHO ZNAKU



http://www.warforum.cz/

Cviceni:
1. NapisSte program, ktery precte tfri Cisla a urci nejvétsi z nich.
2. Napiste program, ktery precte tfi Cisla a vypiSe je v poradi od nejmensiho k
nejvétSimu.



Ctvrta HODINA

URCENI NEJVETSIHO CiSLA zE TRi CisEL

DALS OPERATORY

OPERACE S PROMENNOU




VYPSANI CiSEL OD 1 DO 100

VYPSANI ZNAKU DOLNi POLOVINY ASCII

SOUCET CiSEL OD 1 DO 1000

v,
Cviceni:
1

. Vypiste Cislaod 100 do 1 sestupné.

2. Vypiste vSechny nasobky cisla 7 mensi nez 1000 (vzestupné).

3. Napiste program, ktery vyzve uZzivatele, aby zadal pfirozené Cislo. Program
potom vypiSe vSechna licha Cisla, ktera jsou mensi nez zadané cCislo.

4. Napiste program, ktery vyzve uzivatele, aby zadal dvé cela Cisla. Program
potom vypiSe vSechna Cisla, ktera lezi mezi té mito dvéma zadanymi cisly.
(Pozor, program musi fungovat i v pfipadé, Ze prvni zadané Cislo je vétsi nez
druhé.)

5. NapiSte program, ktery vyzve uzivatele, aby zadal dva znaky. Program potom
vypiSe vSechny znaky z ASCII tabulky, které lezi mezi témito dvéma



zadanymi znaky.

Urcete soucet Cisel vSech sudych Cisel lezicich mezi Cisly 1000 a 2000.

Napiste program, ktery vypocita faktoridl zadaného cCisla.

Napiste program, ktery Cte znaky zadavané z klavesnice tak dlouho, dokud

nezadame znak , ‘. U kazdého zadaného znaku program vypiSe jeho ASCII

kod.

9. Napiste program, ktery Cte znaky zadavané z klavesnice tak dlouho, dokud
nezadame znak , ‘. Na zavér program vypiSe, kolik bylo mezi zadanymi
znaky cislic.

10.Napiste program, ktery precte n Cisel z klavesnice (n se zadéa také z
klavesnice). Pro kazdy vstup Cisla program vypiSe:

Zadej 1. cislo:
Ze zadanych cCisel urcete, kolik jich lezi v intervalu <50, 100>

11.Napiste program, ktery precte n Cisel z klavesnice (n se zadéa také z
klavesnice) a urci nejvétsi z nich.

© N



pata HODINA

Re&eni vybranych tloh ze cvi¢eni z minulé hodiny:

Cviceni 3:

MuUZeme postupovat takto:

...nebo treba takto:

Cviceni 4:




Cviceni 7:

Cviceni 8:




FOR CYKLUS-VYPSANI CiSEL OD 1 DO 100

...totéz pomoci while cyklu:

FAKTORIAL POMOCI FOR CYKLU

Cviceni:

1. Pomoci FOR cyklu vypiste Cisla od 100 do 1 sestupné.

2. Pomoci FOR cyklu vypiste vSechny nasobky cisla 7 mensi nez 1000
(vzestupné).

3. Napiste program, ktery vyzve uzivatele, aby zadal pfirozené Cislo. Program
potom vypiSe vSechna licha Cisla, ktera jsou mensi nez zadané Cislo (feSte
pomoci FOR cyklu).

4. Pomoci FOR cyklu urcete soucet Cisel vSech sudych Cisel lezicich mezi Cisly
1000 a 2000.



Sesta HODINA
http://devpaks. org/

http://usuarios.lycos. es/charl yt ospage/ dev. ht m
http://codecutter.org/tool s/w nbgim

VYBRANE FUNKCE Z KNIHOVNY WINBGIM

#include <winbgim.h>

main()

{ . .
int i;
initwindow(500,500); // otevre grafické okno 500 x 500 bodii
setcolor (YELLOW) ; // nastaveni barvy pera

1line(30,50,200,100); // usecka z bodu [30, 50] do bodu [200, 100]

circle(200,200,100); // kruznice se stredem v bodé [200, 200] a polomér. 100

rectangle(30,50,200,100); // obdéelnik s levym hornim rohem v bodé [30, 50]
// a pravym dolnim rohem v bodé [200, 100]

while(!kbhit()); // Cekd na stisk kldvesy

closegraph(); // zavre grafické okno

Cviceni:

Nakreslete obrazek domecku s plotem a sluncem nad nim.

Nakreslete nékolik soustfednych kruznic.

Vyrobte néjakou jednoduchou animaci (postupné se vykreslujici Usecky,
soustredné kruznice, obdélniky, apod.). Pouzijte funkci del ay() .

wn e


http://codecutter.org/tools/winbgim/
http://usuarios.lycos.es/charlytospage/dev.htm
http://devpaks.org/

sedma HODINA

ANIMOVANA USECKA

GRAF FUNKCE SINUS

MICEK ODRA ZEJiCi SE OD STEN




}
while(!'kbhit());
closegraph();

Cviceni:

1. Pomoci f or cyklu a funkce put pi xel () nakreslete svislou a Sikmou Gsecku.

2. Pomoci f or cyklu afunkce put pi xel () nakreslete pravouhly trojuhelnik.

3. Pomoci dvou do sebe vnorenych f or cykll a funkce put pi xel () nakreslete
vyplnény obdélnik. Vytvorte jednoduchou animaci - vykreslovani obdélniku
zpomalte pomoci funkce del ay() .

4. Podobné jako v predchozi Gloze nakreslete vyplnény pravouhly trojuahelnik.

5. Pomoci funkce del ay() vytvorte jednoduchou animaci —letici bod.



osma HODINA

ZI ZALA OVLADANA KLAVESAMI

Zi ZALA OVLADANA KLAVESAMI - ZRYCHLENA VERZE




ZI ZALA OVLADANA KLAVESAMI - OBECNEJS VERZE

#include <winbgim.h>
main()
{
char c;
int ax=450, ay=300;
int adx=0, ady=0;
initwindow(1000,600);
do {
putpixel(ax, ay, WHITE);
if (kbhit()) {
c = (char) getch();
switch (c) {
case 's': adx=-1; ady=0; break;
case 'd': adx=1; ady=0; break;
case 'e': adx=0; ady=-1; break;
case 'x': adx=0; ady=1; break;
h
L
ax = ax + adx;
ay = ay + ady;
delay(10);
} while (c != 'g');
closegraph();

DVE Zi ZALY OVLADANE KLAVESAMI

#include <winbgim.h>
main()
{
char c;
int ax=450, ay=300;
int adx=0, ady=0;
int bx=550, by=300;
int bdx=0, bdy=0;
initwindow(1000,600) ;
do {
putpixel(ax, ay, WHITE);
putpixel(bx, by, YELLOW);
if (kbhit()) {
¢ = (char) getch();
switch (c) {

case 's': adx=-1; ady=0; break;
case 'd': adx=1; ady=0; break;
case 'e': adx=0; ady=-1; break;
case 'x': adx=0; ady=1; break;
case 'j': bdx=-1; bdy=0; break;
case 'k': bdx=1; bdy=0; break;
case 'i': bdx=0; bdy=-1; break;
case 'm': bdx=0; bdy=1; break;
h
}
ax = ax + adx; ay = ay + ady;
bx = bx + bdx; by = by + bdy;
delay(10);
} while (c != 'g');
closegraph();



HRA TRON

#include <winbgim.h>
main()
{
char c;
int ax=450, ay=300, adx=-1, ady=0;
int bx=550, by=300, bdx=1, bdy=0;
initwindow(1000,600);
do {
putpixel (ax, ay, WHITE); putpixel(bx, by, YELLOW);
if (kbhit()) {
c = (char) getch();
switch (c) {

case 's': adx=-1; ady=0; break;
case 'd': adx=1; ady=0; break;
case 'e' adx=0; ady=-1; break;
case 'x': adx=0; ady=l; break;
case 'j': bdx=-1; bdy=0; break;
case 'k': bdx=1; bdy=0; break;
case 'i' bdx=0; bdy=-1; break;
case 'm' bdx=0; bdy=1; break;
h

L
ax = ax + adx; ay = ay + ady;
bx = bx + bdx; by = by + bdy;
if (getpixel(ax, ay) != BLACK) break;
if (getpixel(bx, by) != BLACK) break;
delay(10);
} while (c != "g");
if (getpixel(ax, ay) != BLACK)
outtextxy(100, 100, "Vyhral hrac B!");
if (getpixel(bx, by) != BLACK)
outtextxy(100, 100, "Vyhral hrac A!");
delay(5000);
closegraph();

Cviceni:

1. VylepSete hru Tron tak, aby se hraCi nemohli dostat mimo viditelnou oblast
okna. Napovéda: Oramujte hraci plochu barevnym rameckem.

2. VylepSete hru Tron tak, aby hraci mohli hrat opakované partie bez toho, aby
museli hru znovu startovat.

3. Doplnte do hry Tron pocitadlo stavu partii.

4. Doplnte do hraci plochy hry Tron dal§i prekazky (obdélnicky, kruhy). Nékteré

z nich mohou byt smrtelné jen pro nékterého hrace, jiné mohou zrychlovat

pohyb hréace, apod.



devata HODINA

PRIKLADY DEFINIC FUNKCI




FUNKCE, KTERA PREVADI MALA PISVENA NA VELKA A NAOPAK




desata HODINA
PRIKLADY DEFINIC GRAFICKYCH FUNKCI

#include <winbgim.h>
#include <math.h>
// vodorovnd cdra z bodu [x,y] o délce delka a barvé barva
void hline (int x, int vy, int delka, int barva) {
int i=0;
while (i<=delka) {
putpixel (x+i, y, barva);
i++;
}
}
// svisld c¢dra z bodu [x,y] o délce delka a barvé barva
void vline (int x, int y, int delka, int barva) {
int i=0;
while (i<=delka) {
putpixel (x, y+i, barva);
1++;

}

// Ctverec s levym hornim rohem v bodé [x,y] a stranou délky delka a barvou barva
void ctverec (int x, int y, int delka, int barva) {
int i=0;
while (i<=delka) {
putpixel (x+i, y, barva);
putpixel (x, y+i, barva);
putpixel (x+delka, y+i, barva);
putpixel (x+i, y+delka, barva);
1++;
}
}
// obdélnik s levym hornim rohem v b. [ax,ay] a pravym dolnim rohem v b. [bx, by]
void obdelnik (int ax, int ay, int bx, int by, int barva) {
hline (ax, ay, bx-ax, barva);
hline (ax, by, bx-ax, barva);
vline (ax, ay, by-ay, barva);
vline (bx, by-(by-ay), by-ay, barva);

// domecek s levym hornim rohem v bodé [x,y] a sirkou zakladny strana
void domecek (int x, int y, int strana) {
int a=0;
while ((a+x)<=(x+(strana/2))) {
putpixel (x+a, y-a, RED);
a++;

}
a=0;
while ((a+x)<=(x+(strana/2))){
putpixel (x+strana-a, y-a, RED);
a++;
}
ctverec (x, y, strana, WHITE);
}
// kruznice se stredem v bodé [ax,ay], polomérem r
void kruznice (int sx, int sy, int r, int barva) {
double fi;
for(fi=0; fi<=6.28; fi=fi+0.01) {
putpixel ((int)sx+r*cos(fi), (int)sy+r*sin(fi), barva);

}






jedenacta HODINA

UKAZKA PRACE SPOLEM CELYCH CiSEL

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

main()
{
int a[10]; // deklarace pole deseti hodnot celociselného typu
int n, max=0, min=100, s=0;
srand(time (NULL)); // nastavi vychozi vhodnotu pro rand() na aktudlni cas

for(n=0; n<=9; n++) {
a[n]l=rand()%100+1; // generuje ndhodna c¢isla od 1 do 100
}

for(n=0; n<=9; n++) {
printf("%d ", alnl); // vypis hodnot pole
}

for(n=0; n<=9; n++) {
if (a[n]l>max) { // hleddani nejvétsSi hodnoty v poli
max=al[n];
h

}
for(n=0; n<=9; n++) {
if (a[n]l<min) { // hledani nejmensi hodnoty v poli

min=al[n];
L
}
for(n=0; n<=9; n++) {
s=s+a[n]; // sc¢itani hodnot v poli
}

printf("\nNejvetsi cislo v poli je %d", max);
printf("\nNejmensi cislo v poli je %d", min);
printf("\nSoucet cisel v poli je %d", s);
getchar();

Cviceni:

1. Deklarujte pole pro ulozeni 20 hodnot typu i nt a naplnte jej prirozenymi

nasobky cisla 5, tj. Cisly 5, 10, 15, ..., 1000. Poté hodnoty v poli vypiste na
radek oddélené mezerami.

. Deklarujte pole pro ulozeni 50 hodnot typu doubl e a naplnte jej desetinnymi

Cisly 0,01; 0,02; 0,03; ...; 0,50. Poté hodnoty v poli vypiste kazdou na novy
radek.

. Deklarujte pole pro uloZeni 100 hodl kostkou a poté jej napliite nAhodnymi

Cisly z rozsahu 1 az 6. Ziskané hodnoty vypiste a urCete, kolikrat se mezi
nimi vyskytuje Cislo 6.

. Deklarujte pole pro uloZeni 30 zatocCeni rulety a poté jej naplnte nahodnymi

Cisly z rozsahu 0 az 36. Ziskané hodnoty vypiste a urcete, kolik z nich je
sudych.

. Deklarujte pole pro ulozeni 1000 hodl minci a poté jej naplfite nahodnymi

Cisly 0 nebo 1 (O=rub mince, 1=lic mince). Ziskané hodnoty vypiste a urCete
v procentech, kolik padlo rubl akoli lict.



