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Programovací jazyk 
 
 
 
Fortran, Algol60, Pascal, C, C++, Java, C# 
 
 
 
Datové typy  
 
P íkazy 
 
 
 
 
Program pro tentý� problém m �eme zapsat ve 
více jazycích" 
 
 
Jazyk je (pouze) vyjad ovací prost edek" 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Datový typ 
 

je mno�ina hodnot a soubor operací nad 
nimi 

 
 
ísla, logické hodnoty, znaky, et zce, � 

 
 
P íkazy  
 
      ídí postup výpo tu 
 
 p i azení 
 alternativy (if, ...) 
 opakování / cyklu (while, ...) 
 
 
 
Mohu jakýkoliv algoritmus zapsat uvedenými 
p íkazy ? 
 
 

 
 
 
 
 
 



Po íta   
 
 
 procesor 
 

vykonává instrukce nad daty  
v registrech 8, 16, 32, 64, � bit  

 
  instrukce 
 
        p esunu move 
   aritmeticko-logické 
   ídící skok ! JMP (jump), � 
 
   
  
 (hlavní) pam  
  obsahuje instrukce + data programu 
 
 
 
Jak se p íkazy programu transformují na 
instrukce? 
 
Nemáme instrukce p i azení, if, while, ... ! 
 
 
 
 
 



 
 
 
p i azení 
 
instrukce MOV 
 
 
 
a = a + 1; 
 
        MOV R1, A // p esun hodnoty do registru 
  INC  R1  // inkrementace 
  MOV A, R1 // p esun do pam ti 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
p íkaz if 
 
instrukce porovnání a podmín ného skoku 
 
 
 
 
if (i < 10) 
   ... ; 
 
  CMP  I, 10 // porovnej - compare  
  JGE     L  // je-li i v t!í nebo rovno 10 
      // sko  na L 
        ...    // vykonej co je na " 
L: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
p íkaz opakování 
 
instrukce porovnání a podmín ného skoku 
 
 
 
 
while (i < 10) 
   ... ; 
 
L1:  CMP I,10 // porovnej - compare 
  JGE  L2 // je-li i v t!í nebo rovno 10 
     // sko  na L2 
   ...   // vykonej co je na " 
  JMP  L1 
L2:   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



program opakuj10krat; 
var i:integer; 
begin
  i:=0; 
  while i<10 do i:=i+1 
end.

 

 

 

     // i:=0; 

 XOR  R1, R1 // operací XOR vynuluj registr R1 
 MOV I, R1  // na pam ové místo pro prom nnou I 
                                            // p esu  hodnotu v R1 
 
     // while i<10 do i:=i+1 

L1: CMP I, 10  // porovnej hodnotu v I a 10 
 JGE         L2  // byla-li hodnota I v t!í nebo rovná 10  
                                            // sko  na nav stí L2 
 MOV R1, I  // do registru R1 p esu  hodnotu 
                                            // z pam ového místa pro I 
 INC         R1  // zv t!i hodnotu registru R1 o 1 
 MOV I, R1  // na pam ové místo pro prom nnou I 
                                             // p esu  hodnotu v R1 
 JMP         L1          // sko  na instrukci s náv stím L1 
L2: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 

Jiný stroj � jiné registry, jiné instrukce 
 
 

jiný p eklada , pro tentý� jazyk 
 
 
 
 
 
Nápad: 
 
- definujme "univerzální# instrukce, do 

kterých budeme p ekládat ná$ program � 
virtuální stroj 

 
- pro ka�dý reálný stroj sta í napsat "jenom# 

vykonání (interpretaci) t chto instrukcí jeho 
instrukcemi  
 

Pozn.: bytecode, JVM 
 

Jaké registry ? 
 
 
 
 
 



�ádné � zásobníkový stroj 
 
operace se vykonávají nad zásobníkovou 
pam tí 
 
data jsou p ístupná v opa ném po adí ne� byla 
zapsána 
 
 
5*(6+4)

zapi� 5     5 
zapi� 6     5    6 
zapi� 4     5    6   4 
se ti     5  10  // s ítance jsou 4 a 6 
        // se ti a zapi� 
vynásob             50   // sou nitelé jsou 5 a 10 
        // vynásob a zapi� 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
class Opakuj10Krat { 
  public static void main(String[] args) { 
    int i=0; 
    while (i<10) 
       i++; 
  } 
}

    // i:=0; 

0 iconst_0  // vlo� do zásobníku konstantu 0 typu int 
  1 istore_1  // ulo� hodnotu typu int ze zásobníku do 
                                    // prom nné 1 (i) 
  2 iload_1  // vlo� do zásobníku hodnotu typu int 
                                    // z prom nné 1 (i) 
 
    // while (i<10) i++; 

  3 bipush 10  // vlo� do zásobníku hodnotu 10 typu int 
  5 if_icmpge 14 // porovnej poslední dv  hodnoty vlo�ené  
                                    // do zásobníku 

// a je-li i v t!í nebo rovno 10 sko  na                      
// index 14 

  8 iinc 1 1  // inkrementuj prom nnou 1 (i)  
11 goto 2  // sko  na index 2 
14 return  // návrat 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
problém  
 
      vymyslet 
 
algoritmus + data  
 
      zvolit jazyk a zapsat 
 
program  
 
       p elo!it 

 
po íta  
 
 
 
 
Co je programování ? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
datový typ v jazycích 
 
hodnoty a operace odvozené z jednoduchých 
matematických abstrakcí ! celé íslo, et zec, 
vektor, matice 
 
 
 
 
!ivot je bohat�í 
 
celky jsou opsány: 
 n kolika hodnotami 

akcemi, které nad nimi pracují ! obecn  
více operací ! procedura, funkce, metoda 

 
 
 
Pozn.: Volba hodnot a akcí je #programování$ a 
závisí na e�eném problému 
 
 
 
 
 



 
 
 
celek:   auto 
 
hodnoty:  obsah nádr�e, spot eba, � 
akce:   ujetá vzdálenost, � 
 
 
hodnoty a akce jsou definovány t ídou 
 
hodnoty - prom nné 
akce - metody 
 
 
class Auto0 { 
  float obsahNadrze; 
  float spotreba; 

  void ujelo(float vzdalenost) { 
    obsahNadrze = obsahNadrze - vzdalenost / 
                    100.0F * spotreba; 
  } 
}



graficky: 
 

 
 
 
 
opis auta � t ída Auto0 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Auto0

obsahNadrze:float
spotreba:float

ujelo(float vzdalenost) 



 
 
konkrétním jednotlivým celk m, íkáme 
instance t ídy / objekty 
 
 
instanci t ídy vytvo í operátor new 
 
 
new Auto0() 

vrátí referenci / odkaz na objekt 
 
 
ulo�íme ji na (referen ní) prom nnou na objekty 
t ídy  Auto0 

 
 
Auto0 a; 
a = new Auto0(); 



graficky 

Auto0 a; 

a

a = new Auto0(); 

a

také, jako obvykle 
 
Auto0 a = new Auto0(); 

 

:Auto0



klientská t ída / program  
 

práce s instancí(emi) jiné t ídy (t íd) 
        

referen ní prom nná.xxx 
 
xxx   prom nná 
              metoda   
 

class MojeAuto { 

  public static void main(String[] args) { 

    Auto0 a; 
    a = new Auto0(); 
    System.out.println("Spotreba a je
                      "+a.spotreba+" l/100km"); 
    System.out.println("Obsah nadrze a je 
                         "+a.obsahNadrze+" l"); 

    a.spotreba = 5.0F; 
    a.obsahNadrze = 20.0F; 
    System.out.println("Spotreba a je
                      "+a.spotreba+" l/100km"); 
    System.out.println("Obsah nadrze a je 
                         "+a.obsahNadrze+" l"); 

    a.ujelo(200.0F); 
    System.out.println("Obsah nadrze a je 
                         "+a.obsahNadrze+" l"); 
  } 
}

 
 
 



imperativn  (proceduráln ) ! NE """ 
 

data a metody (procedury) jsou odd leny 

class Auto0 { 
  float obsahNadrze; 
  float spotreba; 
}

class MojeAuto { 

  static void ujelo(Auto0 a, float vzdalenost){ 
    a.obsahNadrze = a.obsahNadrze -
                  vzdalenost/100.0F*a.spotreba; 
  }

  public static void main(String[] args) { 
    Auto0 a = new Auto0(); 
    System.out.println("Spotreba a je "
                       +a.spotreba+" l/100km"); 
    System.out.println("Obsah nadrze a je " 
                          +a.obsahNadrze+" l"); 

    a.spotreba = 5.0F; 
    a.obsahNadrze = 20.0F; 
    System.out.println("Spotreba a je "
                       +a.spotreba+" l/100km"); 
    System.out.println("Obsah nadrze a je " 
                          +a.obsahNadrze+" l"); 

    ujelo(a,200.0F); 
    System.out.println("Obsah nadrze a je " 
                          +a.obsahNadrze+" l"); 
  } 
}

 
 



 

konstruktor 
 

metody, které mají stejný název jako t ída, 
jsou konstruktory 
umo� ují inicializovat datové leny, lenské 
prom nné 

 
konstruktor je mo�né p etí�it, co� umo� uje 
inicializovat objekt r znými zp soby 
 

p etí�ené metody mají stejné jméno, ale li"í 
se po tem nebo typem nebo po adím 
formálních parametr  

 
 
Pozn.1: V p edcházejícím p íklad  se pou�il tzv.  
   implicitní  konstruktor   Auto0() 

 
Pozn.2: Má-li t ída konstruktor s parametry, není 
   vytvo en implicitní konstruktor 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



class Auto { 
  final float kapacitaNadrze; 
  float obsahNadrze; 
  float spotreba; 

  Auto(float kapacitaNadrze, float spotreba) { 
    this.kapacitaNadrze = kapacitaNadrze; 
    this.spotreba = spotreba; 
  } 

  Auto(Auto a) { 
    kapacitaNadrze = a.kapacitaNadrze; 
    spotreba = a.spotreba; 
  } 

  Auto() { 
    kapacitaNadrze = 24.0F; 
    spotreba = 8.0F;
  }

  float doplnNadrz() { 
    float doplneni; 
    doplneni = kapacitaNadrze - obsahNadrze; 
    obsahNadrze = kapacitaNadrze; 
    return doplneni; 
  } 

  float dojezd() { 
    float dojede = obsahNadrze / spotreba * 
                     100.0F; 
    return dojede; 
  } 

  void ujelo(float vzdalenost) { 
    obsahNadrze = obsahNadrze - vzdalenost / 
                    100.0F * spotreba; 
  } 
}



class MojeAuta { 

  public static void main(String[] args) { 

    Auto a0 = new Auto(); 
    System.out.println("Kapacita nadrze a0 je" 
                      +a0.kapacitaNadrze+" l"); 
    System.out.println("Spotreba a0 je " 
                      +a0.spotreba+" l/100km"); 
    System.out.println("Obsah nadrze a0 je " 
                      +a0.obsahNadrze+" l"); 

    Auto a1 = new Auto(35.0F, 5.5F); 
    System.out.println("Kapacita nadrze a1 je " 
                      +a1.kapacitaNadrze+" l"); 
    System.out.println("Spotreba a1 je " 
                      +a1.spotreba+" l/100km"); 
    System.out.println("Obsah nadrze a1 je " 
                      +a1.obsahNadrze+" l"); 

    /* promenna kapacitaNadrze je final a 
       napriklad zvetsit ji nejde 
       a1.kapacitaNadrze = 50.0F; 
       System.out.println("Kapacita nadrze a1 
       je "+a1.kapacitaNadrze+" l"); 
    */ 

    a1.spotreba = 6.0F;  // spotreba a1 stoupla 
    System.out.println("Spotreba a1 je "
                      +a1.spotreba+" l/100km"); 
           
    Auto a2 = new Auto(45.0F, 10.5F);
    System.out.println("Kapacita nadrze a2 je " 
                      +a2.kapacitaNadrze+" l"); 
    System.out.println("Spotreba a2 je " 
                      +a2.spotreba+" l/100km"); 
    System.out.println("Obsah nadrze a2 je " 
                         +a2.obsahNadrze+" l"); 



    /* dalsi moje auto a3 ma nadrz jako a2 a
       spotrebu jako a1 */ 
    Auto a3 = new Auto(a2.kapacitaNadrze, 
                       a1.spotreba); 
    System.out.println("Kapacita nadrze a3 je " 
                      +a3.kapacitaNadrze+" l"); 
    System.out.println("Spotreba a3 je " 
                      +a3.spotreba+" l/100km"); 

    /* moje auto a4 je stejne jako a2 */ 
    Auto a4 = new Auto(a2); 
    System.out.println("Kapacita nadrze a4 je " 
                      +a4.kapacitaNadrze+" l"); 
    System.out.println("Spotreba a4 je "
                      +a4.spotreba+" l/100km"); 

    // autu, kteremu rikam a1, nekdy rikam a11 
    Auto a11 = a1; 
    System.out.println("Kapacita nadrze a11 je" 
                     +a11.kapacitaNadrze+" l"); 
    System.out.println("Spotreba a11 je " 
                     +a11.spotreba+" l/100km"); 

    /* zase mu vzrostla spotreba */ 
    a1.spotreba = 7.0F; 
    System.out.println("Kapacita nadrze a1 je " 
                      +a1.kapacitaNadrze+" l"); 
    System.out.println("Spotreba a1 je " 
                      +a1.spotreba+" l/100km"); 
    System.out.println("Kapacita nadrze a11 je"
                      +a11.kapacitaNadrze+"l"); 
    System.out.println("Spotreba a11 je " 
                      +a11.spotreba+"l/100km"); 



    /* autu a1 doplnime nadrz */
    System.out.println("Nacerpali jsme "
                      +a1.doplnNadrz()+ " l"); 

    /* zjistime dojezd a1 */ 
    System.out.println("Dojezd je "
                      +a1.dojezd()+" km"); 

    /* auto a1 ujelo 200 km */ 
    a1.ujelo(200.0F); 

    /* zjistime obsah nadrze */ 
    System.out.println("Obsah nadrze je " 
                      +a1.obsahNadrze+" l"); 

    /* a muzeme jet kousek dal, doplnit nadrz, 
       zmenit spotrebu, zjistit dojezd,... */ 

    /* prodal jsem auto a4 */ 
    a4 = null; 

    /* prodal jsem auto a1 */ 
    a1 = null; 
    a11 = null; 
  } 
}

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



objekt parametrem metody objektu té�e t ídy 
 
class Auto { 
  final float kapacitaNadrze; 
  float obsahNadrze; 
  float spotreba; 

  Auto(float kapacitaNadrze, float spotreba) { 
    this.kapacitaNadrze = kapacitaNadrze; 
    this.spotreba = spotreba; 
  } 

  float doplnNadrz() { 
    float doplneni; 
    doplneni = kapacitaNadrze - obsahNadrze; 
    obsahNadrze = kapacitaNadrze; 
    return doplneni; 
  } 

  float dojezd() { 
    float dojede = obsahNadrze / spotreba *           

100.0F;
    return dojede; 
  } 

  void ujelo(float vzdalenost) { 
    obsahNadrze = obsahNadrze -

vzdalenost/100.0F*spotreba;
  } 

  float rozdilSpotreby (Auto a) { 
    return this.spotreba - a.spotreba; 
  }
}

 

 



class MojeAuta { 

  public static void main(String[] args) { 

    Auto a0 = new Auto(40.0F, 6.5F); 
    System.out.println("Kapacita nadrze a0 je 

"+a0.kapacitaNadrze+" l"); 
    System.out.println("Spotreba a0 je 

"+a0.spotreba+" l/100km"); 
    System.out.println("Obsah nadrze a0 je 

"+a0.obsahNadrze+" l"); 

    Auto a1 = new Auto(35.0F, 5.5F); 
    System.out.println("Kapacita nadrze a1 je 

"+a1.kapacitaNadrze+" l"); 
    System.out.println("Spotreba a1 je 

"+a1.spotreba+" l/100km"); 
    System.out.println("Obsah nadrze a1 je 

"+a1.obsahNadrze+" l"); 

    float rozdil = a0.rozdilSpotreby(a1); 
    System.out.println("Rozdil spotreby a0 a a1 

je "+rozdil+" l"); 
  } 

Dopl te si auto o po et míst a po et pasa�ér , 
metody nástup a výstup " 
 
 
 
 
 
 
 


