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A) Logické obvody (Hardvérovd cast)

Boolova Algebra

- Zahrfia logické funkcie ,ktoré sa vyuZivaju v informatike a elektrotechnike.

- Na zdklade tychto funkcii sa vytvdraju logické hradld ,z ktorych su zostavené tranzistory,
integrované obvody a procesory.

- Boolovd algebra vyuziva bindrnu sustavu.

- Premenné v boolovej algebre teda méZzu nadobudat hodnoty 0 alebo 1.

- Vstupné hodnoty premennych a vyslednu hodnotu funkcie zapisujeme do pravdivostnej
tabulky.

- Vstupné hodnoty oznacujeme ako nezdvislé premenné, vystupnu hodnotu oznacujeme ako
zavislo-premennd.

Negdcia
—Je najjednoduchsou boolovskou operdciou, pri negdcii nadobuda premennd opacnu hodnotu.

— Pravdivostnd tabulka:

x | f(x)
0| 1
110

— Negdcia sa oznacuje rovnou vodorovnou ciarou nad premennou.

X

Logicky sucet

—Je operdcia disjunkcie (zjednotenie).

— Byva tieZ oznacovand y_ A + B
7 N

Disjunkcia Premenné

— Schematicky ju méZeme zndzornit takto:

y=1
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A B
0 0
1 0
0 1
1 1

— Pre operdciu logického suctu je charakteristickd spojka alebo.

AORB
A+B

A alebo B

AV B

Logicky sucet
—Je operdcia konjunkcie alebo prieniku, oznacuje sa aj takymto znakom A.

— Pre logicky sucin su typické spojky a, aj, i.

AAB
A&B
A-B

AAND B

www.zones.sk

— Vyslednd hodnota funkcie je jedna len vtedy, ak vSetky nezdvislé premenné maju hodnotu 1.

A B Y
0 0 0
1 0 0
0 1 0
1 1 1

Dalsie Boolovské funkcie

NAND (Negovany stucin)
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— Funkcia NAND md hodnotu 1, ak aspori 1 nezdvisld premennd md hodnotu 0.

A B Y
0 0 1
1 0 1
0 1 1
1 1 0
NOR (Negovany sucet)

— Funkcia NOR md hodnotu 1, ak vsetky vstupy maju hodnotu 0.

A B Y
0 0 1
1 0 0
0 1 0
1 1 0

XOR (Exkluzivny sucet)

— Funkcia XOR md hodnotu 1, ak vstupy maju rozdielne hodnoty.

A B Y
0 0 0
1 0 1
0 1 1
1 1 0

Karnaughové mapy

- SluZi na zjednoduseny zdpis funkcie.

- Aby bola mapa karnaughovou mapou musi splfiat tieto podmienky:

1. Karnaughovd mapa md tolko policok kolko md pravdivostnd tabulka riadkov (2"). n=pocet vstupov
V Karnaughovej mape musi existovat 1 bunka, v ktorej maju vsetky nezdvislé vstupy hodnotu

0.

3. V Karnaughovej mape musi existovat 1 bunka, v ktorej maju vsetky nezavislé vstupy hodnotu

1.
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4. Pre kaZdy nezdvisly vstup musi platit ,Ze pre polovicu buniek Karnaughovej mapy ma vstup
hodnotu 0 a pre polovicu buniek Karnaughovej mapy mad vstup hodnotu 1.

2 spdésoby zdpisu Karnaughovej mapy

Afitfneticki Zapis pomocou B
Zapis .
P svoriek —
0 0

- Do Karnaughovej mapy zapisujeme hodnotu funkcie, nie hodnotu vstupov.
Preklapacie obvody

- Jetoobvod, ktory sa dokdZe dostat zo stavu 0 do stavu 1 a naopak.

1. Monostabilny

— Md stabilny iba jeden stav, ak mu dame povel (impulz), preklopi sa do opacného stavu a po
urcitom Case sa vrdti do svojho stabilného stavu.

— Napriklad: svetld vchodoch bytovke su v stabilnej 0, po stlaceni vypinaca sa daju do stabilnej 1
a po urcitom case sa vrdtia do stabilnej 0 (zhasnu) a infrasnimac.

2. Bistabilny

— Md stabilné oba stavy, ak je v nule a dostane povel, preklopi sa do jednotky a na dalsi povel sa
preklopi do nuly.

— Napriklad: mikrospinac na televizory.
3. Astabilny
— Tento klopny obvod nemd stabilny ani jeden stav a prekldpa sa z 0 do 1 alebo z 1 do 0.

— Napriklad: blikac na bicykli.
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Hradla

- Su zdkladnymi stavebnymi prvkami logickych obvodov.

- KaZdé hradlo mad vstupy a jeden vystup.

- Pokial hradlo funguje sprdvne, jeho vystupnd hodnota je zdvisld iba na vstupoch a méZeme ju
popisat ako jednu zo zdkladnych funkcii boolovej algebry.

1. Negécia 2. AND 3. NAND
J N — | A, s—
A G AN OB ¢ ¢
; B O— B O
& &
4. OR 5 NOR 6. XOR
A O] A O=— Ny a—
—_—0c -LOC —_0c
B O— B O— B O—
=1 =1 =1
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B) Programovanie (Softvérova cast)

Programovanie

Programovacie jazyky

- Programovacie jazyky su jazyky, ktoré sluZia k tvorbe pocitacovych programov.
- Mozno ich rozdelit z mnohych hladisk.

- Najcastejsie sa vsak delia takto:

1. Programovacie jazyky nizsej turovne

- Su primitivne jazyky, ktorych prikazy su zhodné s prikazmi procesora. To znamend, Ze
procesor vykondva presne tie instrukcie, ktoré programdtor napise.

- Tieto jazyky su zavislé na svojom procesore a su neprenositelné na iny nepribuzny
procesor (napriklad: program z 386-tky na Pentiu péjde, ale na Atari s procesorom
Motorola uZ nie).

-V praxi to vyzerd tak, Ze programdtor musi vypisovat kazdy detail a aj jednoduchy
program md neumerne zloZity zdrojovy kdd.

- Na druhej strane sa takto programdtor dostane i k funkciam pocitaca ku ktorym sa
pomocou vyssieho programovacieho jazyka nedostane.

- Patri sem jazyk symbolickych adries ASSEMBLER a strojovy kdd ( to je to Co vidime, ked'sa
ndm podari natiahnut obsah .exe stboru do textového editora).

2. Programovacie jazyky vyssej urovne

- Problémovo orientované programovacie jazyky.

- Ich zdrojovy kdd je ovela zrozumitelnejsi, jeho Struktura je logickd a nie su zdvislé na type
procesora, i strojovych principoch pocitaca.

- Patria sem vsetky programovacie jazyky okrem ASSEMBLERA, napriklad: Pascal, Basic,
Fortran, Prolog, Algol, Imagine, C++, C#, Java a iné.

- Casto sa uvddza, Ze jazyk C je akymsi prechodom medzi niz§imi a vy$simi programovacimi
jazykmi, ale bliZsie md k vyssim.

- Podla spésobu prekladania programu delime programovacie jazyky na:
1. Interpretované programovacie jazyky
- Su programovacie jazyky, ktoré sa prekladaju do strojového kddu priebeZne, po riadkoch,
teda po jednotlivych prikazoch. Takto preloZené prikazy sa hned' aj vykondvaju, preto je
vykondvanie programov v interpretovanych programovacich jazykoch pomalsie.
2. Kompilované programovacie jazyky
- Tieto jazyky su prekladané do strojového kédu pomocou kompildtora, ktory neprekladd
kaZdy prikaz samostatne, ale preloZi cely zdrojovy kéd naraz a vytvori z neho spustitelhy
exe subor a aZ potom sa tento exe stubor spusti a my vidime ¢o sme naprogramovali.

- Dalej mbézeme programovacie jazyky rozdelit na:
1. Strukturované programovacie jazyky
- VyuZivaju programové struktury, ktoré sa daju graficky zndzornit pomocou
Strukturogramov. Tieto Struktury vytvdraju nemennu kostru celého programu, tvoria telo
hlavnej ¢asti programu a aj teld vnorenych podprogramov. U tychto programovacich
jazykoch nie je mozné vytvdrat vlastné datové Struktury.
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2. Objektovo orientované programovacie jazyky
- Pracuju s objektami, ktoré obsahuju premenné a s nimi suvisiace funkcie. Maju svoje
vlastnosti alebo zdedené vlastnosti a komunikuju s ostatnymi objektami.
Programovacie jazyky C
- Jazyk C je strukturovany kompilovany programovaci jazyk.
- Programovaci jazyk vyssej urovne.
- Zdkladnd struktura programu DEV C++

#include <stdio.h>
hlawickowy subor/kniinica stdio.h

standard input/output
vioZ/priloZ

prikaz pre procesor

hlavna funkcia

zaciatok hlavnej funkcie
0 telo programu

_main (void) {

|

datovy typ, ktory sa na konci vrati
(hodnota)

—+

in

system ("pause");

prikaz pre zastavenie vykonavania programu.
¢akanie na stlacenie lubovolnej klavesnice.

return 0;

| funkcii MAIN sa vracia hodnota 0, ak

vietko prebehlo korektne, inak sa vracia 1.

} % koniec funkcie MAIN

#include <stdio.h>
int main () { ——
prikazy;
system ("pause™); telo programu
return O;

printf ("Ahoj, ako ide zivot");

Jazyk C

- Jazyk Cje univerzdlny Strukturovany programovaci jazyk.

- Bol navrhnuty a implementovany pod operacnym systémom UNIX a takmer cely UNIX je aj v
C-¢ku napisany. Na UNIX sa ale nijako neviaZe a neviaZe sa ani na Ziadne hardvérové alebo
softvérové vybavenie pocitaca (hovorime Ze je MULTIPLATFORMNY).
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- Jazyk C je jazykom kompilovanym.

- Priebeh kompildcie suboru. Ako prebieha kompildcia, od zdrojového kédu napisaného v
nejakom vhodnom editore (odporucam DEV C++) aZ po spustitelny EXE subor, je zndzornené
na obrdzku.

SPUSTENIE

EDITOR je aplikacia v ktorej vytvarame zdrojovy .C subor

PREPROCESOR predspracuvava zdrojovy kod pre kompilator. Vklada do zdrojového suboru
hlavickové subery z kniZnice

KOMPILATOR robi preklad zdrojového suboru do relativneho kédu poéitaéa - vznika .obj suber.
Relativny preto, Ze este nie su zname adresy premennych a funkeii

LINKER (zostavovaci program) prideli relativnym adresam absclUtne adresy a priloZi funkcie
uloZzené v suboroch .LIB. Vytvéara spustitelny .EXE subor

DEBUGGER (/adi¢) slUZi na ladenie, teda na vyhladavanie chyb, ktoré vzniknl pri behu programu.
Po najdeni a odstraneni chyby sa cely proces (EDITOR - PREPROCESOR - KOMPILATOR -
LINKER - DEBUGGER) opakuje dovtedy, kym DEBUGGER nevyhlasuje Ziadnu chybu

- Tento jazyk patri k Strukturovanym programovacim jazykom, ¢o znamend Ze vyuZiva iba dané
udajové struktury nie je mozné v riom vytvdrat objekty z redineho sveta.

Zakladné pojmy a zdsady v jazyku C
- C-cko je case sensitive jazyk, z toho vyplyva Ze rozlisuje malé a velké pismend. V praxi to
znamend, Ze premenna, Premenna a PREMENNA su tri rézne identifikdatory.

- Klucové slovd jazyka C (napr. if, while, register....) MUSIA byt pisané malymi pismenami. Ak
su pisané velkymi pismenami alebo kombindciou velkych a malych pismen, nebert sa ako
prikazy ale ako identifikdtory.

- Zdrojovy subor .c ktory je vytvoreny v editore je nutné doplriat o hlavickové a zdrojové
subory. Hlavickové stibory su stubory, ktoré obsahuju standardné funkcie vstupu/vystupu,
matematické funkcie, operdcie na upravu textovych retazcov a podobne. Tieto subory .h
pouZivame najcastejsie. Vkladdme ich prikazom #include, napriklad #include<stdio.h>

- Biele znaky (white spaces) su znaky, ktoré su délezité ale na obrazovke ich nevidime. Su to
tzv. oddelovacie znaky ako medzera, tabuldtor, novy riadok, novd stranka, ndvrat na zaciatok
riadka a pod.

- Komentadre su déleZitou sucastnou zdrojového kédu, pretoZe sprehladriuju program.
Komentdr sluzi k tomu aby sa v nasom zdrojovom kdde vyznal ktokolvek cudzi alebo i my
sami, ked'sa k tomuto programu vrdtime po nejako ¢ase. Komentdr méZe byt jednoriadkovy
//toto je jednoriadkovy komentdr, alebo viac riadkovy /* toto je viac riadkovy komentdr,
ktory méZe byt lubovolne dlhy */.

Ddtové typy

Premennd
- Premennd je miesto v pamditi, ktoré md svoje meno, adresu, ddtovy typ a hodnotu.



Poznamky zo Studentského portalu Zones.sk www.zones.sk

- Pocas behu programu méZe premennd nadobudat rézne hodnoty.
- Od ddtového typu zavisi aké velké miesto v pamdti bude zaberat a aké hodnoty méZzeme do
nej vkladat.

Konstanta

- Konstanta je rovnako ako premennd miesto v paméiti, ktoré md svoje meno, adresu, ddtovy
typ, ale na rozdiel od premennej nemdzZe pocas behu programu menit svoju hodnotu.

- Hodnotu konstantnej méZeme zmenit pred spustenim programu alebo po jeho ukoncent.

Ddtové typy v jazyku C

- Najbeinejsi a najpouZivanejsi datovy typ je celé cislo.
1. Int (integer)

- Celé cislo.

- Zaberd v pamditi 2B ( - 35 000 az 35 000 ).

- Tento integer méZe byt short integer (short int) alebo long integer (long int).
2. Float

- Redlne cislo.

- Zaberd v pamditi 4B.
3. Double

- Dvojndsobok redlneho cislo.
4. Long double
5. Char

- Znak.

- Zaberd v pamditi 1B.

- Napriklad: ,A“ ,X*“ , &, *“

Deklardcia a definicia premennej

Deklardcia premennej
- Oznamuje procesoru, Ze budeme pouzivat dand premennu, aby sme na fiu vyhradili
v pamditi miesto.
ddtovy typ ndzov premennej;
int vek; < deklardcia
Definicia premennej
- Pridefinovani premennej priradzujeme k premennej hodnotu.
nazov premennej (=) hodnota;
priradenie
vek = 18; —definicia premennej
- Je mozné urobit suc¢asne deklardciu a definiciu premennej stiéasne.
int vek = 18; ¢ deklardcia s definiciou

Operdtor
Matematické operdcie
- Operdtor scitania +
- Operdtor odcitania -
- Operdtor ndsobenia *
- Operdtor delenia /

- Operdtor zvysku po celociselnom deleni % (nazyva sa modulo)
Typy delenia:
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int/int => int
celocCiselné delenie

7/2=3 12/2=6
zvysok => 7%2=1 12%2=0

float/float => float
7/2.0=3.5

float/int => float
7/2=35

rovnd sa ==

Logické operdtory

- Rovnd sa ==
- Priradenie =
- Nerovnd sa | =
- vacsi

- Mensi <

- Vdcsialebo rovny >=
- Mensi alebo rovny <=
- And &&
- OR I
Inkrementdcia

- Zvysovanie hodnoty premennej o jedna.

a=6;
a = 6 + 1; skrateny zdpis a++

- a++ => postfixovy zdpis

- ++a => prefixovy zdpis

= 6,'
=a;
=6

b=a++

a==7
b=x6

a
b
b

- Najprv sa vykond priradenie a aZ potom inkrementdcia.

a=>7

b==>7
- Najprv sa a inkrementuje a aZ ndsledne priradi hodnotu premennej b.
Dekrementdcia
- ZniZovanie hodnoty premennej o jedna.

a=7

krci'ten}i' zdpisfa -]

- a-- => postfixovy zdpis
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- --a => prefixovy zdpis

=12;
J b-L—d

b g a=>11
a=>11 b=>11
h=>12 -

- Strdcame efektivnost, pretoze pouzivame moc prostriedkov.
- Printf vypisuje na obrazovku.

printf ("Toto je hodnota premenne;j a:[%d", a);

meno premennegj,
ktorej hodnotu
cheeme vypisat

format, v ktorom chceme

vypisat hodnotu premennej

Formadty nacitavania a vypisu premennych
- Pred kaZdym formdtom sa uddva znak %.
%c => char => znak
%d => int => desiatkova sustava
%x => int => Sestndstkovd sustava, malé pismend
%X => int => Sestndstkovd sustava, velké pismend
%o => int => osmickovd sustava
%s => retazec => niekolko znakov
%f => float => redlne Cisla
Nacitanie hodnoty premennej
- Hodnoty nacitame do premennej z kldvesnice prikazom scanf.

Syntax:

scanf ("formdt", &premennd);
SCan f"%;dt &M“ﬁmv premennef

prikaz ng racitanie
z kidvesnice

ogkaz ng
ADRESU PREMENNE!

& - ampersond

A

AND

Vetvenie

- Vetvenie pouZivame v programe vtedy, ak mdme viacero mozZnosti akymi mézZe program
pokracovat dalej.
- Vetvenie delime na jednoduché a uplné.

Jednoduché vetvenie

- PouZiva sa vtedy, ak sa md vykonat nejakd Cinnost, ak je podmienka splnend.

- Ak podmienka splnend nie je, program dalej pokracuje vo vykondvani prikazov.

- Prikazy za IF sa vykonaju iba vtedy, ak je podmienka splnend. Ak podmienka splnend nie je,
prikazy ignoruju.
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Syntax:
- Klucové slovo if.
if (podmienka)
{prikaz(y);}

Upiné vetvenie
- Uplné vetvenia sa pouZiva vtedy, ak md program nieco vykonat, ak je podmienka splnend

a ak mad program nieco vykonat aj ked podmienka splnend nie je.
- Teda ¢i podmienka splnend je alebo nie je, program vZdy vykond nejaké prikazy.

ok

if fpodmienka) {prikaz{v);}
ingk ————— else {prikaz{y);}

if (vek=18) {DOSPELY}
else {DIETA}

ZloZené podmienky
- Su podmienky, ktoré pozostdavaju z dvoch a viacerych podmienok.
- Mobzeme ich spojit logickym operdtorom AND alebo OR.
- Akich spojime logickym operdtorom AND, musia byt splnené vsetky podmienky v zloZenej

podmienke, aby sa prikaz vykonal.
- Ak je spojend logickym operdtorom OR, staci ked’ bude splnend iba jedna podmienka.

Case switch

- Vpripadoch, ked’mdme niekolko mozZnosti, Ze premennd méZe nadobudat konkrétnu
hodnotu, nie je vyhodné pouzivat prikaz if, ale prikaz switch case.
- Tento prikaz, sa ale nedd pouzit, ak chceme premennej nadefinovat nejaky interval, dd sa
pouZit jedine vtedy, ak premennej definujeme nejaku hodnotu.
Ndzorny priklad na ukdzku tejto funkcie:
switch-case

switch (premennd) {
case ‘a‘: printf (,Ahoj\n“); break;
case ’b*: printf (,Caves\n“); break;
case ‘c”: printf (,Sewa\n“); break;
default: printf (,Nezadal si Ziadnu z moznosti\n“);

}

Prakticky priklad na ukdzZku tejto funkcie:
switch (typ) {

case ’k’: if (vdha<=20) {printf (,Spalovria\n“);}
else {if (vaha<=200) {printf (,LokdIne smetisko\n“);}
else {printf (,Centrdlne smetisko\n“);}}

break;

case ’s’: if (vdha<=10) {printf (,,Recykldacia\n”);}

else {printf (, Triedenie\n“);}
break;
default: printf (,Nezadali ste korektné udaje.\n“);

}
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Cykly
- Cyklus je opakovanie sa nejakého algoritmu (postupnosti prikazov).
- Rozlisujeme tri druhy cyklov:
1. Cyklus so znamym poctom opakovani (FOR)
- PouZivame ho vtedy, ak vopred vieme kolkokrat potrebujeme aky cyklus zbehol.
2. Cyklus s podmienkou na zaciatku (WHILE)
- Cyklus sa vykond iba vtedy, ak je podmienka splnend, to znamend, Ze sa nemusi vykonat ani
raz.
3. Cyklus s podmienkou na konci (DO-WHILE)
- Cyklus sa vykondva dovtedy, kym je podmienka platnd.
- POZOR tento cyklus zbehne vZdy aspori raz.

Cyklus so znamym poctom opakovani (FOR)
- ZADANIE PRIKLADU: Vytvorte program, ktory nacita tri premenné a vypise najvicsiu.

#include <stdio.h>
int main () {
int cislo; int max = - 30 000;
int i;
for (i=1; i<4; i++) {
scanf (,,%d”, &cislo);
if (cislo>max) {max=cislo;}
}

printf (,Najvdcsie Cislo je %d\n“, max);

Syntax:
- Klucové slovo for.

POOAIENKA DOKEDY
SA MA ORAKOVAT

SYNTAX \L

Klicové slovo rj:ﬂitz éf/ VELKOST KROKU

{

.U nrku Zy, riodigco fednotka

/ for{i=0;i<5; i++)
{
printf ("Ahoj\n");
}

Ahoj
Ahoj
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Generovanie nahodného cisla

int main () {

srand (time(NULL));
int a;

a=rand () %10; +1;

|% generuje sa nahodné cislo z rozsahu 0 - 9
1-10

Cyklus s podmienkou na zaciatku (WHILE)

Syntax:
- Klucové slovo while.
while (podmienka) {
telo cyklu (prikazy;)
}
while (a<10) {
b++;
a++;
}
Cyklus s podmienkou na konci (DO-WHILE)
Syntax:
do{
prikaz (y);
} while (podmienka);
do{

scanf (,%d", &x);
} while (x<10);

www.zones.sk
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Polia

int teplota [9]

0 1 2 3 4 5 ] 7 8

7

index
teplota [2] = 34; for (i=0; i=8; i++)
{scanf ("%d", &teplotafi]);
}

Prakticky priklad na ukdzku tejto funkcie:
#include <stdio.h>

//Viytvorte program ,ktory vygeneruje 30 ndhodnych &isel do 100 a uloZi ich do pola. Dalej program
nacita 10 Cisel od uzivatela a tieZ ich vlozi do dalsieho pola. Program zisti Ci su Cisla ,ktoré su v jednom
aj druhom poli vypise ich.
int main () {

srand (time(NULL));

int i, j=0;

int nacitane [10];

int gener [30];

int cisla [40];

printf ("Zadaj 10 nahodnych cisel.\n");

for (i=0; i<10; i++) {
scanf ("%d", &nacitaneli]);
printf (" * %d * \n", nacitane [i]);

printf ("\nProgram vygeneruje 30 nahodnych cisel do 100.\n");

for (j=1; j<31; j++) {
gener [j] = rand () %100; +1;
printf ("Hodnota %d premennej gener je: * %d *\n", j, gener [j]);
}

for (j=0; j<30; j++) {
for (i=0; i<10; i++) {
if (nacitane [i]==gener [j]) {printf ("* %d * ", nacitane [i]);}
W
system ("pause”);
return O;
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Funkcie

Funkcie su vlastne podprogramy, ktoré ndm ulahcuju prdcu tym, Ze funkciu nedefinujeme iba
raz, ale v tele programu ju méZeme zavolat (pouZit) lubovolny pocet krat.

Tym prechddzame k tomu, aby sme v zdrojovom kdde opakovali, pisali tie isté prikazy.
Funkciu nikdy nedefinujeme v inej funkcii.

Ndzorny priklad na ukdzku tejto funkcie:

#include <stdio.h>

int spocitaj (void); <= deklardcio funkcie o _
int main () { | volanie furkcie
int ¢; ¢ = spocitaf {vaoid);

return O;

!

int spocitaj (void) { <= definicia funkcie

inta, b;

scanf [, %d"] &a);

scanf [, %d"] &b);

return (a + b);

!

Funkcie s parametrom

Funkcia s parametrom narozdiel od funkcie bez parametra posiela funkcii vstupné hodnoty,
ktoré je potrebné spracovat.

Prakticky priklad na ukdZku tejto funkcie:
//Vytvorte program ,ktory vypocita priemer z dvoch nacitanych zndmok.

#include <stdio.h>
float priemer (float a, float b);
int main () {

float c1, c2;

float priemer1;

scanf ("%f", &cl1);
scanf ("%f", &c2);

priemer1 = priemer (c1, c2);

printf ("Priemer zndmok je %0.02f.\n", priemer1);
system ("pause”);

return O;

}

float priemer (float a, float b) {
return ((a+b)/2);
}
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