Rizeni toku programu

Uvod

V této kapitole si prfedstavime nastroje pro fizeni toku programu. K tomu slouzi v programovacich
jazycich podminky a cykly .

O cem je vlastné rec?

Pojmem fizeni toku programu se rozumi vétveni programu. O tuto funkci se staraji konstrukty if,
else, switch-case a cykly for, foreach, while a do-while. Az do této chvile jsme mohli vytvéaret
jen velice jednoduché a primocaré programy. Neméli jsme totiz k dispozici nastroje pro provedeni
urcitého fragmentu kédu jen za urcité podminky a kdyz jsme chtéli provést néjaky kus kédu
vicekrat, museli jsme jej redlné napsat nékolikrat pod sebou. To prirozené snizuje prehlednost kédu
a prakticky znemoznuje jeho udrzitelnost. To by se vSak po této kapitole mélo zménit. Jisté si
vzpomenete na nas priklad z kapitoly o polich. Byl to velmi jednoduchy pfriklad, avSak i ten se dal
zpracovat lépe. Nas program nebyl pfilis univerzalni a nepracoval se vstupy zadanymi uzivatelem. |
takové programy je mozné vytvaret, avsak jejich pouziti je velmi omezené a to alespon do doby,
nez se vSichni nauci programovat.

Pojdme si nyni predstavit nase podpdrné funkce, jejich pouzivani, a nakonec si nas predchozi kéd
rozsirit za pouziti téchto funkci. Nez s tim vSim ale zacneme, predstavime si jesté jeden dilezity
datovy typ.

Datovy typ bool

Datovy typ bool slouzi k uchovavani informace o pravdé ¢i nepravdé. Mize nabyvat hodnot true
(pravda) nebo false (lez/ nepravda). VSe si ukdzeme na jednoduchém prikladé:

Deklarace boolovské proménné

// Deklarace boolovské proménné

bool x; // => x = false

// Prirazeni hodnoty (lez)

x = false;



// Prirazeni hodnoty (pravda)

X = true;

Hodnoty true a false jsou zde tzv. klicovymi slovy podobné jako tfeba int nebo class . Klicova
slova jsou terminy rezervované jazykem a nelze je tedy napfriklad pouzit pro nazev proménné. Mezi
hodnotami typu bool mUizeme provadét i operace. Ukdzeme si tedy hned nékolik novych
operatord:

Nové operatory

// Pomocné proménné
bool x = true;

bool y = false;

// Operdtor porovnani

x ==y // => false

// Operdtor nerovnosti

X =y // => true

Operator porovnani ( == ) se zac¢atecniklim casto plete s operatorem prirazeni ( = ). Jednim
rovnitkem tedy prifazujeme a dvéma porovnavame!

Podminky

Pro vytvareni podminek nam slouzi dveé struktury. Prvni z nich je if (pfipadné else if ) a druha je
else . VSe si opét ukazeme na prikladu:

Konstrukt if

// Pomocné proménné

bool y = true;

// Je proménna y pravdiva ?
if (y == true)
{
// Ano je - vykond se télo podminky

Console.WriteLine("Podminka byla naplnéna. ");

// Program pokracuje dale



Console.WriteLine('Jedeme dal."')

Konstrukt if (kratka verze)

// V pripadé, Ze je vysledkem logického vyrazu bool mizeme vynechat operdtory porovnani. Je
totiz zbyteclné se ptat, zda je pravda opravdu pravda nebo zda nepravda je pravda :-)

if (y)

{

Console.WriteLine("Proménnd y drzi hodnotu true.");

V kulatych zavorkach je oCekavan logicky vyraz, ktery je mozné vyhodnotit jako true (pravda,
podminka je splnéna) nebo false (lez, podminka neni spinéna). Priklady takovychto vyraz& mohou
byt: a == b, a < 10 nebo napfiklad a == "muz" . Tyto vyrazy lze také skladat za pouziti logickych
spojek & (AND /a) nebo || (OR/ nebo). Napriklad jako ((a == b && c > 5) || a > 20) .

Logické spojky se vyhodnocuji v poradi & a poté || . Pro prehlednost a jistotu spravné
funkc¢nosti je vSak doporuceno pouzivat kulaté zavorky, které zaruci, Ze budou tyto spojky
vyhodnoceny presné tak, jak chceme.

Blok else if se bude vyhodnocovat a pripadné vykonavat pouze v pripadé, ze prvni podminka
byla vyhodnocena jako false . Posledni blok else se provede tehdy, pokud zadné predchozi
podminka nebyla vyhodnocena jako true . Opét si to ukdzeme na prikladu:

Konstrukt if-else

// Je proménnd y pravdiva?

if (y)

{
// Ano je!
Console.Write("Pravda!");

}

else

{
// Ne neni!
Console.Write("Lez!'");

}

Konstrukt if-else else

// Je proménna y pravdiva?
if (y)
{



// Ano je!
}
// Proménnd y je lez. Je tedy alespoi proménnd n pravdiva?

else if (n)

{
// Proménnd n je pravdiva.
}
else
{
// Proménné n ani proménnd y nejsou pravdivé!
}

Podminka if vzdy zacina klicovym slovem if , poté mlze byt pouzit libovolny pocet
fragmentd else if a nakonci mUze nebo nemusi byt fragment etse.

Jako dalsi si nyni ukdzeme konstrukt switch :

Konstrukt switch

// Pomocna proménna

int x = 10;

// Jazykovy konstrukt switch
switch (x)
{
// Je proménna x rovna jedné?
case 1:
Console.WritelLine("Hodnota proménné x je 1.");
break; // Klicové slovo break ukonci <innost switche
case 5:
Console.WriteLine("Hodnota proménné x je 5.");
break;
default: // Pokud nevyhovél ani jeden case, provede se blok default
Console.WriteLine("Nezndmd hodnota.");

break;

Pri pouzivani switche zac¢iname klicovym slovem switch nasledovanym kulatymi zdvorkami, ve
kterych je tzv. fidici proménnd. To je proménn4, jejiz hodnota se bude v téle vyhodnocovat a na
zakladé jejiz hodnoty se pak provede prislusny kus kédu. Déle jsou v téle switche pouzita klicova
slova case ndasledovana predpokladanou hodnotou fidici proménné, dvojteckou ( : ) a poté télem



prislusného kdédu. Takovychto fragmentd mlze byt pouzit libovolny pocet. Na zavér se pouziva
jesté klicové slovo default , které oznacuje kus kodu, ktery se ma provést, pokud proménna
nenabyla zadné z predchozich hodnot. Kazdy case fragment pak musi byt vzdy ukoncen klicCovym
slovem break .

# Konstrukce goto:

Na zavér bychom jesté mohli zminit konstrukci zvanou goto . Sklada se z tzv. navésti umisténych
v kédu a prikazu goto: navésti , ktery preskocli na dané naveésti. Tato konstrukce je vsak zastarala
a v jazyku C# je pouze z historickych dlvod{. Dodnes se pouziva v tzv. nizSich programovacich
jazycich jako napriklad Assembleru, kde neexistuji podminky, a tudiz zde neni jinda moznost. Tato
konstrukce je vsak velice neprehledna a dlrazné doporucujeme tuto konstrukci nepouzivat! Proto
se ji zde pfilisS nevénujeme.

Cykly

# Cyklus for

7 v 7

Nyni si pojdme predstavit cykly , které slouzi pro opakovani urcité ¢asti kédu po urcity pocet krokd,
nebo do té doby, dokud neni spInéna urcitd podminka. Jako prvni si ukdzeme cyklus for . Ten mUze
vypadat tfeba néjak takto:

Cyklus for

for (int 1 = 0; 1 < 5; i++)

{

Takovyto zapis zplsobi, Ze kéd v téle for cyklu se provede pétkrat. For cyklus prebird iniciator,
podminku a iterator . Tyto tfi ¢asti jsou oddéleny stfedniky ( ; ). Inicidtor je ¢dast, kterd inicializuje
Fidici proménnou, podminka urcuje do kdy se ma cyklus provadét a iterdtor urcCuje, co se mé stat
na konci kazdého prlchodu cyklem. Velmi dllezita pro nas bude jiz zminéna ridici proménna i,
kterd nam rika, po kolikaté jiz iterujeme (tzn. po kolikaté cyklus jiz prochazi). Ta se ndm bude
velmi hodit pfi praci s poli:

Cyklus for

// Pomocnd proménna

string[] pole = {"Jan", "Petr", "Vasek"};

// Cyklus for
for (int i = 0; i < pole.Length; i++)

{



Console.WriteLine(pole[il]);

// Vystup:
// => Jan
// => Petr
// => VasSek

Za pomoci zapisu pole[i] dosadime v kazdém pribéhu za index pole ¢isla od @ do pole.Length,
kterd je v tomto pripadé rovna cCislu 3. Pokud bychom chtéli zajit jeSté do vétSiho detailu, v prvnim
pradbéhu cyklu dostaneme pole[0] , v druhém pole[1] a v poslednim cyklu pole[2] . Poté jiz cyklus
konci, protoze prestane platit nami dand podminka i < pole.Length (tzn. i < 3) . Pokud bychom
chtéli dostat predchozi nebo nasledujici prvek relativné k sou¢asnému prichodu, mohli bychom
napsat pole[i+1] (ndasledujici prvek) nebo polel[i-1] (predchozi prvek). Musime ale dat pozor na
krajni situace, kdy iterujeme pres prvni nebo posledni prvek. V takovém pfipadé bychom skoncili s
chybou, protoZe se nemizeme odkazovat na prvek s negativnim indexem ( pole[® - 1] - prvni
préchod) nebo na prvek, jez presahuje celkovy pocet prvkd v poli ( pole[2 + 1] - posledni prichod).
V téle for cyklu mdZzeme rovnéz manipulovat i se samotnou hodnotou fidici proménné:

Cyklus for

for (int i = 0; i < pole.Length; i++)
{
// Pokud narazime na sudé ¢islo,
// preskoCime v iteraci c¢islo ndsledujici
if (pole[i] % 2 == 0)
{
// NavysSeni itera¢ni proménné zplsobi
// preskoceni nasledujiciho c¢isla

i++;

Pri manipulaci s ridici proménnou si musime davat pozor na to, abychom nechténé nevytvorili
nekonecny cyklus! To je situace, kdy nedame nasemu cyklu sanci dojit ke svému konci. Takovy
program vétsinou zamrzne a poté konci padem z dlivodu nedostatku paméti. Na zavér for cyklu si
jesté ukazeme nékolik uzite¢nych ukazek kédu:

For pozpéatku

// Pomocnd proménna

int[] pole = {1, 2, 3};



// Préchod polem pozpatku
for (int i = pole.Length - 1; i >=0; i--)
{

Console.WriteLine(pole[il]);

// Vystup
// =>3
/] =>2
/] =>1

For sudy

// Iterace pouze pres sudé prvky

for (int i = 0; i < pole.Length; i++)

{
if (1 % 2 == 0)
{
}

}

For kratky

// Pokud for cyklus obsahuje pouze jeden prikaz,
// mohou byt slozené zavorky vynechdany
for (int 1 = 0; i < pole.Length; i++)

Console.Write(pole[il);

For kratky

// Pokud for cyklus obsahuje pouze jeden prikaz,
// mohou byt slozené zavorky vynechdny
for (int i = 0; i < pole.Length; i++)

Console.Write(pole[il]);

Pri préaci s cyklem for v kombinaci s poli musime dat pozor na podminku, nebot pole zac¢indme
indexovat od nuly a jeho vlastnost Length ndm vraci celkovy pocet prvkd. Velmi ¢astou chybou pri
praci s poli je tzv. IndexOutOfRange exception. Tato chyba ndm sdéluje, Ze se snazime pristoupit k
prvku, ktery v poli neexistuje tzn. nas index je mimo hranice pole (napf. zaporny nebo vétsi nez
pocet prvkd v poli n-1).

# Cyklus foreach



Dalsim nasim cyklem je foreach:

Cyklus foreach

// Pomocny list
List<int> numbers = {8, 32, 11, 9};

// Cyklus foreach
foreach (int number in numbers)

{

Console.Write(number + ",");

// Vystup: 8, 32, 11, 9,

Tento cyklus se pouziva nejlasteji pro praci s listy a prochazi kazdy prvek z této kolekce prvkd. V
kulatych zavorkach se predava typ (v nasem pripadé int ) a nazev proménné, jez bude
reprezentovat v kazdé iteraci jeden z prvkd kolekce (v nasem pripadé proménnd number ). Jako
posledni uvadime kolekci nebo pole, kterou chceme prochazet. Hlavnim rozdilem oproti for cyklu je
ten, Ze u cyklu foreach nemame iteracni proménnou. Vime tedy, jakym prvekem momentdéiné
prochdzime (proménnda number ), ale nevime, kolikaty v poradi prvek je (u for cyklu proménna i).
Cyklem foreach Ize samozrejmé prochdazet i pole:

Cyklus foreach

// Pomocnd proménna

int[] numbers = {1, 2, 3};

// Foreach cyklus
foreach (int number in numbers)

{

# Cyklus while

Poslednim cyklem a jeho dvéma variacemi, které si predstavime je cyklus while . Prvni variaci
kterou si ukazeme je samostatny while :

Cyklus while

// Pomocnd proménna

int x = 0;



// Cyklus while
while(x < 5)

{
// VypiSeme retézec
Console.WriteLine("Hurd!");
// NavySime iteracni proménnou
X++;

}

// Vystup programu
// => Hura!
// => Hura!
// => Hura!
// => Hurd!

// => Hurd!

Tento cyklus prebirad pouze podminku, ktera se vzdy vyhodnoti pred vstupem do téla cyklu. Pokud
se podminka vyhodnoti jako true, pokracuje se provedenim téla cyklu. Pokud se vyhodnoti jako
false , cyklus skonci. Cyklus se tedy provadi do té doby, dokud je podminka platna. Musime si
davat pozor na to, abychom cyklu dali opravdu moznost nékdy skoncit. V nasem pripadé jsme to
zajistili navySovanim iteracni proménné x v téle cyklu. Druhou variaci je do-while:

Cyklus do-while

// Pomocnd proménna

int x = 8;

// Cyklus do-while
do
{
Console.WriteLine("Hura!");

}

while (x < 5);

// Vystup:

// => Hura

Rozdil mezi touto a predchozi variaci je ten, ze zatimco u while cyklu se podminka vyhodnocovala
vzdy na zacatku cyklu (tedy cyklus nemusel probéhnout ani jednou), u do-while cyklu se
vyhodnocuje podminka az na konci cyklu. To mimo jiné znamena, Ze télo tohoto cyklu se vzdy
provede alespon jednou.



Ac se to mlze zdat zvlastni, je mozné kazdy cyklus zapsat jako jakykoli jiny. Kazdy cyklusma
vSak své nejvhodnéjsi pouziti, a proto si ukazujeme vsechny.

# Klicova slova break a continue

V cyklech se jesté Casto pouzivaji dvé kliCova slova. Prvnim je break , které provede to, Ze se
konkrétni cyklus, ve kterém se nachazime ukonci. Druhé slovo je continue . Toto slovo se pouziva,
pokud za urcité podminky nechceme vykonat celé télo cyklu, ale chceme preskocit rovnou od
tohoto slova na konec cyklu.

Praktickd ukazka

Pojdme si nyni nds kéd z poli z edukativnich d@vodl 2x prepsat za pomoci podminek a cykld a
pouzit vSechny vySe zminéné funkce. Nase zadani si nyni upravme tak, Ze v dobé psani kdédu nam
nebude zndm pocet osob ve skupiné, a program bude nacitat vstup az do té doby, dokud uZivatel
nezada slovo "END".

# Varianta 1

Ukazka
// N&$ list pripraveny na ukladani prijmd

List<int> prijmy = new List<int>();

// Proménna pripravena na ukladani vstupu od uzivatele;

string input;

// Proménnd na uchovani konecného vysledku

double prumer = 0;

// Nekonec¢ny cyklus!

while(true)

{

0// Vyzve uzivatele k zaddni prijmu

OConsole.WriteLine("Zadejte prijem (Pro skonleni napisSte END):");

0// Ulozi vstup od uzivatele

Oinput = Console.ReadLine();

0// Zkontrolujeme, zda uzivatel nechce skoncit
gif (input == "END")
0{



O0break;

0}

(Jelse

0{

00// Uzivatel nechce skoncit - pretypujeme prijem
00// z retézce na ¢islo a pridédme ho do listu
Odprijmy.Add(Convert.ToInt32(input));

0}

}

// Projdeme vsSechny prijmy a docasné ulozime
// jejich soucet do proménné prumer

for (int 1 = 0; 1 < prijmy.Count; i++)

{

Oprumer += prijmy[i];

}

// Vydélime soucet prijmd jejich poltem a
// dostévéame primér

prumer /= prijmy.Count;

// Vypise vysledek

Console.WriteLine("Prdmerny prijem ve skupiné je: {0}", prumer);

# Varianta 2
Ukéazka

// List prijmi

List<int> prijmy = new List<int>();

// Vstup od uzivatele

string input;

// Primér

double prumer = 0;

// Cyklus do-while
do
{
// Vyzve uzivatele k zadani prijmu

Console.WriteLine("Zadejte prijem (Pro skonceni naiste END):");



// Ziskd prijem od uzivatele

input = Console.ReadlLine();

// Konstrukce switch
switch(input)
{
case "END":
// Ukonci switch (preskoli i fragment default)
continue;
default:
// Pridd prijem do listu
prijmy.Add(Convert.ToInt32(input));

// Ukonci switch

break;

}
while (input !'= "END");

// Projdeme vSechny prijmy a docCasné ulozime jejich soucet do
// proménné prumer

foreach(int prvek in prijmy)

{

prumer += prvek;

// Vypocitd primér a ulozi ho do proménné prumer

prumer /= prijmy.Count;

// VypiSe vysledek

Console.WriteLine("Primerny prijem ve skupiné je: {0}", prumer);

VSimnéte si, ze v prvni ukazce jsme do podminky while cyklu vlozili pfimo hodnotu true .
Vytvorili jsme tak tzv. nekonecny cyklus. V nékterych pripadech mize byt tento zpCsob
uzitecny, ale je nutné si pohlidat, aby byl v téle rddné ukoncen. Pro zacatek doporucujeme
se takovymto konstrukcim vyhnout, alespon do té doby, nez si budete stoprocentné jisti, co
délate.



Shrnuti

V této kapitole jsme se seznamili s pouzivanim podminek a cykll. Funkcemi pro konstrukci
podminek jsou if, else if, else a switch. Mezi cykly fadime for, foreach, while a do-while .
For cyklus se pouziva v pripadé, kdy predem zname pocet opakovani, foreach se pouziva nejcastéji
pro praci s listy a while pokud nezndme pocet opakovani, ale chceme néco provadét do té doby,
dokud neni splnéna néjakd podminka.

Konstrukce goto je zastarald a neprehlednd a jesté jednou bychom radi zddraznili, ze je
silné doporuceno ji nepouzivat.
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