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Výklad
Algoritmy můžeme též zapisovat pomocí “symbolického jazyka“. To je vlastně nějaký programovací jazyk. My zde můžeme použít buď jazyk C++, nebo PHP. 

O PHP bude samostatná kapitola. Zde si ukážeme základy zápisu algoritmů v DEV 

C++. Po instalaci a nastavení prostředí ( je na učebnách instalováno) můžeme začít. Spuštěním programu DEV C++ se nám otevře editační okno do kterého zapisujeme zdrojový text programu. Nejprve ale musíme vytvořit „projekt“ a tomu určit typ.

To vypadá takto:
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Zvolíme konsolovou aplikaci. Projekt musíme uložit pod nějakým jménem (příponu si tvoří program sám, je to .DEV. 
Pak se nám otevře okno textového editoru a můžeme začít tvořit zdrojový text programu. 
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[using namespace sta;

int main(int arge, char *argv(l)

[
system("PAUSE") ;
return EXIT_SUCCESS:
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Automaticky se nám vytvoří hlavní „funkce“ main. 

Pravidla zápisu:

· Blok instrukcí se uzavírá do složených závorek {}
· Instrukce se ukončuje znakem  středník;
· Text se vkládá do uvozovek “
· Komentář se vkládá za znaky /* komentář
Klíčová slova :

mají speciální význam pro překladač C. Žádný identifikátor nemůže mít ve fázi překladu stejné znění jako klíčové slovo. ANSI norma určuje následující klíčová slova: 
	auto
	double
	int
	struct

	break
	else
	long 
	switch 

	case
	enum 
	register 
	typedef 

	char
	extern 
	return 
	union 

	const
	float 
	short 
	unsigned 

	continue
	for 
	signed 
	void 

	default
	goto 
	sizeof 
	volatile 

	do
	if 
	static
	while 


Identifikátory:

jsou jména, která dáváme například proměnným, funkcím a typům. Identifikátor se musí lišit od kteréhokoliv klíčového slova. Nejvyšší počet znaků identifikátoru je implementačně závislý. ANSI říká, že interní identifikátor může být dlouhý 31 znaků, externí 6. 

Identifikátor je tvořen posloupností alfanumerických znaků a podtržítka, přičemž musí být splněny následující podmínky: 
· prvním symbolem smí být písmeno nebo podtržítko 

· následuje libovolná kombinace písmen, číslic a podtržítek (nejvýše však do maximální délky identifikátoru - viz výše). 

Jazyk C v identifikátorech rozlišuje malá a velká písmena

Kompilace: 

Je to proces, kdy překladač provede kontrolu zápisu a zdrojový program „přeloží“ do formy spustitelného souboru, tedy do souboru typu .EXE .

Tento proces spustíme z nabídky „spustit“.

Pracovní list
Nechť si žáci vyzkouší toto prostředí a vytvoří si svůj nový projekt a program viz. předchozí obrázek, pouze vloží instrukci 

cout << "ahoj";

To je výstup textu na imlicitní výstupní zařízení, tedy monitor.

Test
Zhodnotíme práci žáků.

Kontrolní otázky:

1) Co je to identifikátor? Co identifikuje?
2) Může identifikátor začínat číslicí?

3) Může identifikátor obsahovat číslice?

4) ANSI norma definuje „klíčová slova“. Co to vlastně znamená? 
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