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Bylo minule

Už jsme prob́ırali

proměnné a některé základńı datové typy

rozděleńı programu na podprogramy (funkce)

Př́ıkazy pro ř́ızeńı běhu programu

podḿıněné bloky (podḿınky)
cykly (smyčky)
skoky

Ošeťreńı chyb uživatele
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Bylo minule

Skoky

Ř́ızeńı běhu programu - skoky

break:

Ukonč́ı cyklus, program následuje prvńım p̌ŕıkazem za cyklem

Přeruš́ı se jen nejvniťrněǰśı cyklus

continue:

Ukonč́ı aktuálńı iteraci cyklu a započne novou

Přeruš́ı se jen nejvniťrněǰśı cyklus

return:

Ukonč́ı aktuálńı funkci, může vrátit hodnotu

goto:

Přesun ř́ızeńı na zadané návěst́ı

Nemohu p̌reskakovat mezi funkcemi
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Bylo minule

Skoky

Ř́ızeńı běhu programu - skoky

Př́ıklad

f o r ( i n t i =0; i <5; i++)
{

f o r ( i n t j =0; j <5; j++)
{

i f ( i == 2 && j == 2)
break ;

cout << ” ( ” << i << ” , ” << j << ” ) , ” ;
}
cout << end l ;

}

Zkrácené vyhodnoceńı podḿınek

konjunkce: je–li prvńı podḿınka nepravda, je celý výrok
nepravda (druhá podḿınka se nevyhodnocuje)
disjunkce: je–li prvńı podḿınka pravda, je celý výrok pravda
(druhá podḿınka se nevyhodnocuje)

Jak p̌rerušitt vněǰśı cyklus z vniťrńıho?
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Bylo minule

Skoky

Ř́ızeńı běhu programu - skoky

Př́ıklad: Jak p̌rerušit vněǰśı cyklus z vniťrńıho I.

boo l konec = f a l s e ;
f o r ( i n t i =0; i <5; i++)
{

i f ( konec )
break ;

f o r ( i n t j =0; j <5; j++)
{

i f ( i == 2 && j == 2)
{

konec = t r u e ;
break ;

}
cout << ” ( ” << i << ” , ” << j << ” ) , ” ;

}
cout << end l ;

}
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Bylo minule

Skoky

Ř́ızeńı běhu programu - skoky

Př́ıklad: Jak p̌rerušit vněǰśı cyklus z vniťrńıho II.

f o r ( i n t i =0; i <5; i++)
{

f o r ( i n t j =0; j <5; j++)
{

i f ( i == 2 && j == 2)
goto za r a zka ;

cout << ” ( ” << i << ” , ” << j << ” ) , ” ;
}
cout << end l ;

}
cout << ” neprovede se ” ;

za r a zka :
cout << end l ;

}
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Znaky

Znaky v C++

typy: char (1B), unsigned char (1B, 0...255), signed char
(1B, −128...127),
wchar t (2 nebo 4 B dle implementace), char16 t, char32 t

jedná se o speciálńı celoč́ıselné datové typy

Typ char

hodnoty 0, 1, ...255

aritmetické operátory +,−, ∗, /,%

relačńı operátory: <, <=, >= , ==, ! =

rozd́ıl je p̌ri použit́ı s proudy cin, cout : nezobrazuj́ı č́ıselnou
hodnotu, ale znak na odpov́ıdaj́ıćı pozici v ASCII tabulce

Typ wchar t

wide char, kódováńı Unicode
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Znaky

Znaky v C++

Znakové konstanty

char a = ’ a ’ ;
char b = 97 ; // ASCII kod
char c = ’ \x61 ’ ; // ASCII kod hexadec ima lne

Operátory

char znak = ’ a ’ ;
. . .
znak +=8;
i f ( znak > ’ b ’ )

cout << ”Je v e t s i ” ;
i f ( ’A ’ > ’ a ’ )

. . .
. . .
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Znaky

Znaky v C++

Ř́ıd́ıćı posloupnosti

char a = ’ \n ’ ; // novy radek
a = ’ \ t ’ ; // t a b u l a t o r
a = ’ \ ’ ’ ; // a p o s t r o f
a = ’ \” ’ ; // uvozovka
a = ’ \\ ’ ; // obracene l om i t ko
. . .

Nač́ıtáńı znaku z konzole

char a ;
c i n >> a ; // vynecha b i l e znaky
a = ge t cha r ( ) ; // nevynecha b i l e znaky
putcha r ( a ) ; // v y p i s znaku
. . .
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Znaky

Znaky v C++

Př́ıklady

Napǐste a zavolejte funkci void vypis o znaku(char c), která
vyṕı̌se na konzoli informaci, zda je zadaný znak malé ṕısmeno, velké
ṕısmeno, č́ıslice nebo jiný typ znak̊u. Funkce vyṕı̌se také ASCII kód
daného znaku.

Napǐste a zavolejte funkci char na velke(char c), která p̌revede
malé ṕısmeno na velké. Pokud znak neńı malé ṕısmeno, vrát́ı ho
beze změny.

Napǐste a zavolejte funkci char na male(char c), která p̌revede
velké ṕısmeno na male. Pokud znak neńı velké ṕısmeno, vrát́ı ho
beze změny.

Napǐste funkci void cely radek(), která postupně načte z konzole
celý řádek (až po znak ’\n’) a vyṕı̌se ho na konzoli s t́ım, že
všechna malá ṕısmenka změńı na velká.

Napǐste funkci sachovnice(), která vytiskne na konzoli sachovnici
(b́ılé policko bude dvakrát znak 219, černé poĺıčko bude dvakrát
znak 176).
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Znaky

Znaky v C++

Př́ıklad 1

vo id v y p i s o z n a ku ( char znak )
{

i f ( znak >= ’ a ’ && znak <= ’ z ’ )
cout << ”Zada l j s i male pismeno . ” << end l ;

e l s e i f ( znak >= ’A ’ && znak <= ’Z ’ )
cout << ”Zada l j s i v e l k e pismeno . ” << end l ;

e l s e i f ( znak >= ’ 0 ’ && znak <= ’ 9 ’ )
cout << ”Zada l j s i c i s l i c i . ” << end l ;

e l s e
cout << ”Zada l j s i j i n y typ znaku . ” << end l ;

cout << ”ASCII kod znaku j e ” << ( i n t ) znak << end l ;
}
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Znaky

Znaky v C++

Př́ıklad 2 a 3

char n a v e l k e ( char znak )
{

i f ( znak >= ’ a ’ && znak <= ’ z ’ )
znak −= ( ’ a ’ − ’A ’ ) ;

r e t u r n znak ;
}

char na male ( char znak )
{

i f ( znak >= ’A ’ && znak <= ’Z ’ )
znak += ( ’ a ’ − ’A ’ ) ;

r e t u r n znak ;
}
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Znaky

Znaky v C++

Př́ıklad 4

vo id c e l y r a d e k ( )
{

cout << ”Zade j radek t e x t u : ” <<end l ;
char znak ;
do
{

znak=ge t cha r ( ) ;
cout << n a v e l k e ( znak ) ;

} whi le ( znak != ’ \n ’ )
}
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Znaky

Znaky v C++

Př́ıklad 5

vo id s a cho vn i c e ( )
{

char b i l e P o l i c k o = 219 ;
char c e r n ePo l i c k o = 176 ;
cout << end l ;
f o r ( i n t i = 0 ; i < 8 ; i++)
{

f o r ( i n t j = 0 ; j < 8 ; j++)
{

i f ( j % 2 == i % 2)
cout << b i l e P o l i c k o << b i l e P o l i c k o ;

e l s e
cout << c e r n ePo l i c k o << c e r n ePo l i c k o ;

}
cout << end l ;

}
cout << end l ;

}
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Znaky

Funkce ze standardńı knihovny pro práci se znaky

funkce pro klasifikaci znak̊u (knihovna cctype)
isalnum() ṕısmeno nebo č́ıslice
isalpha() ṕısmeno
isdigit() č́ıslice
isspace() b́ılý znak
isupper() velké ṕısmeno
islower() malé ṕısmeno
isalnum() ṕısmeno nebo č́ıslice
isprint() tisknutelný znak
ispunct() tisknutelný znak, co neńı mezera, ṕısmeno, č́ıslice
...

p̌revod znak̊u na velká nebo na malá ṕısmena
tolower() na velká ṕısmena
toupper() na malá ṕısmena
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Př́ıkaz switch

Ř́ızeńı běhu programu - p̌ŕıkaz SWITCH

Př́ıklad 1: ”KALKULAČKA”objemů a obsahů těles (pokračováńı
pcv2/ctverec1.cpp)

Ka lku l a cka pro vypoce t objemu a obsahu
Pro vypoce t obsahu c t v e r c e s t i s k n i a .
Pro vypoce t obsahu kruhu s t i s k n i b .
Pro vypoce t objemu v a l c e s t i s k n i c .
Pro vypoce t objemu kou l e s t i s k n i d .
Pokud chce s ukonc i t vypocet , s t i s k n i k .
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Př́ıkaz switch

Ř́ızeńı běhu programu - p̌ŕıkaz SWITCH

Př́ıklad 1: ”KALKULAČKA”objemů a obsahů těles (pokračováńı
pcv2/ctverec1.cpp)

Ka lku l a cka pro vypoce t objemu a obsahu
Pro vypoce t obsahu c t v e r c e s t i s k n i a .
Pro vypoce t obsahu kruhu s t i s k n i b .
Pro vypoce t objemu v a l c e s t i s k n i c .
Pro vypoce t objemu kou l e s t i s k n i d .
Pokud chce s ukonc i t vypocet , s t i s k n i k .
D
Zade j po lomer kou l e : 1 . 5
Objem kou l e j e 14 .1372

Pro vypoce t obsahu c t v e r c e s t i s k n i a .
Pro vypoce t obsahu kruhu s t i s k n i b .
Pro vypoce t objemu v a l c e s t i s k n i c .
Pro vypoce t objemu kou l e s t i s k n i d .
Pokud chce s ukonc i t vypocet , s t i s k n i k .
k
Koncim .
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Př́ıkaz switch

Ř́ızeńı běhu programu - p̌ŕıkaz SWITCH

switch ( v y r a z ) // c e l o c i s e l n y datovy typ ( ne f l o a t )
{

case k o n s t a n t n i v y r a z 1 : // n a v e s t i
. . .

case k o n s t a n t n i v y r a z 2 :
. . .

case k o n s t a n t n i v y r a z n :
. . .

d e f a u l t :
. . .

}
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Př́ıkaz switch

Vyhodnoceńı p̌ŕıkazu SWITCH

1 vyhodnot́ı se výraz

2 pokud se hodnota výrazu rovná některému z návěst́ı
konstantni vyraz 1,... konstantni vyraz n →
program pokračuje za daným návěst́ım

3 jinak pokud je uvedeno návěst́ı default, program pokračuje za
ńım

4 jinak switch zkonč́ı (a nic nevykoná)

neńı možné větvit podle interval̊u nebo podle racionálńıch č́ısel

návěst́ı default: je nepovinné

20 / 22
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Př́ıkaz switch

Ř́ızeńı běhu programu - p̌ŕıkaz SWITCH

Př́ıklad

vo id v y p i s ( i n t a )
{

switch ( a )
{

case 1 :
cout << ” j edna ” ;

case 2 :
cout << ”dva ” ;

case 3 :
cout << ” t r i ” ;

}
cout << end l ;

}
. . .
i n t main ( )
{

v y p i s ( 1 ) ;
v y p i s ( 4 ) ;
. . .

}
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Př́ıkaz switch

Ř́ızeńı běhu programu - p̌ŕıkaz SWITCH

Př́ıklad

pro ukončeńı prováděńı p̌ŕıkaz̊u je ťreba použ́ıvat p̌ŕıkaz break

vo id v y p i s ( i n t a )
{

switch ( a )
{

case 1 :
cout << ” j edna ” ;
break ;

case 2 :
cout << ”dva ” ;
break ;

case 3 :
cout << ” t r i ” ;
break ;

}
}
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Př́ıkaz switch

Ř́ızeńı běhu programu - p̌ŕıkaz SWITCH

Př́ıklad

vo id v y p i s ( i n t a )
{

switch ( a )
{

case 1 :
cout << ” j edna ” ;
break ;

case 2 :
cout << ”dva ” ;
break ;

case 3 :
case 5 :

cout << ” t r i nebo pet ” ;
break ;

d e f a u l t :
cout << ” j i n e c i s l o ” ;

}
}
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Př́ıkaz switch

Ř́ızeńı běhu programu - p̌ŕıkaz SWITCH

Př́ıklad 1: ”KALKULAČKA”objemů a obsahů těles (pokračováńı
pcv2/ctverec1.cpp)

Ka lku l a cka pro vypoce t objemu a obsahu
Pro vypoce t obsahu c t v e r c e s t i s k n i a .
Pro vypoce t obsahu kruhu s t i s k n i b .
Pro vypoce t objemu v a l c e s t i s k n i c .
Pro vypoce t objemu kou l e s t i s k n i d .
Pokud chce s ukonc i t vypocet , s t i s k n i k .
D
Zade j po lomer kou l e : 1 . 5
Objem kou l e j e 14 .1372

Pro vypoce t obsahu c t v e r c e s t i s k n i a .
Pro vypoce t obsahu kruhu s t i s k n i b .
Pro vypoce t objemu v a l c e s t i s k n i c .
Pro vypoce t objemu kou l e s t i s k n i d .
Pokud chce s ukonc i t vypocet , s t i s k n i k .
k
Koncim .
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Př́ıkaz switch

Ř́ızeńı běhu programu - p̌ŕıkaz SWITCH

Př́ıklad 1 test́ık z matematiky pro malé školáky
int testik(int pocet)

Funkce náhodně generuje p̌ŕıklady na základńı operace +, -,
*, / nad dvěma ”malými”kladnými celými č́ısli (nap̌r.
10 + 5 =, 56/7 =)
Funkce porovná správné a zadané řešeńı.
Funkce vrát́ı výslednou známku (každá chyba známku
zhořsuje).
Pocet je počet vygenerovaných p̌ŕıkladů

Test z matematiky
13+4 = 17
Spravne .
221/13 = 12
Nespravne . Spravny v y s l e d e k j e 17 .
10∗4 = 40
Spravne .
Tvoje znamka j e : 2 25 / 22
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Př́ıkaz switch

Ř́ızeńı běhu programu - p̌ŕıkaz SWITCH

Generováńı pseudonáhodných č́ısel

#i n c l u d e <ct ime> // t ime
#i n c l u d e <c s t d l i b > // srand , rand
. . .
i n t main ( )
{

s r and ( t ime (NULL ) ) ; // po c a t e c n i n a s t a v e n i g en e r a t o r u
// ( volame pouze jednou )

. . .
i n t c i s l o = rand ( ) ; // nahodne c e l e c i s l o 0 . . . RAND MAX
c i s l o = rand ( ) % 10 ; // nahodne c e l e c i s l o 0 . . . 9

}
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