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Zaklady programovani v C++ - 7. cviteni Znaky Generovani pseudondhodnych &isel P¥ikaz switch
Bylo minule

UZ jsme probirali

@ Proménné a nékteré zakladni datové typy
zbyva datovy typ char

o Ptikazy pro Fizeni béhu programu

podminé&né bloky (podminky)

cykly (smy&ky)
skoky
zbyva ptikaz switch

@ Konzolové aplikace. O3etfeni chyb uZivatele

@ Rozdéleni programu na podprogramy (funkce) a do vice
souborfi
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Zaklady programovani v C++ - 7. cviteni Znaky Generovani pseudondhodnych &isel P¥ikaz switch
Znaky

Znaky v CH++

e typy: char (1 B), unsigned char (1 B, 0...255), signed char
(1 B, —128...127),
wchar_t (2 B nebo 4 B dle implementace), charl6_t,
char32_t

@ jednd se o specidlni celo&iselné datové typy

Typ char
hodnoty 0,1, ...255

@ aritmetické operdtory +, —, %, /, %
@ reladni operatory: <, <=, >=, ==, | =
@ rozdil je p¥i pouZiti s proudy cin, cout : nezobrazuji &iselnou
hodnotu, ale znak na odpovidajici pozici v ASCII tabulce
Typ wchar_t

@ wide char, kédovani Unicode

4/20



Zaklady programovani v C++ - 7. cviteni Znaky Generovani pseudondhodnych &isel P¥ikaz switch
Znaky

Znaky v CH++

Znakové konstanty

1 '

char a = "a’;
char b = 97; // ASCIl kod
char ¢ = '\141"; // ASCIl kod oktalove

char d = '\x61'; // ASCIl kod hexadecimalne
Operatory

char znak = 'a’;

znak +=8;
if (znak > 'b")

cout << "je_vetsi”;
if ('A" > "a’)

5/20



Zaklady programovani v C++ - 7. cviteni Znaky Generovani pseudondhodnych &isel P¥ikaz switch
Znaky

Znaky v CH++

Ridici posloupnosti

char a = '"\n’; // novy radek

a = "\t'; // tabulator
a="\""; // apostrof
a="\""; // uvozovka

a = "\\"; // obracene lomitko

Znaky a konzole ... cteni a zapis

char a;
cin >> a; // vynecha bile znaky
a = getchar(); // nevynecha bile znaky

cout << a; // vypis znaku
putchar(a); // vypis znaku
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Znaky

Funkce ze standardni knihovny pro praci se znaky

funkce pro klasifikaci znaki (knihovna cctype)
isalnum()  pismeno nebo &islice
isalpha()  pismeno
isdigit()  &islice
isspace()  bily znak
isupper()  velké pismeno
islower()  malé pismeno
isalnum()  pismeno nebo &islice
isprint()  tisknutelny znak
ispunct() tisknutelny znak, co neni mezera, pismeno, &islice

prevod znakii na velka nebo na mald pismena
tolower()  na velkd pismena
toupper() na mald pismena
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Generovani pseudonahodnych &isel

Generovani pseudonahodnych &isel

#include <ctime> // time
#include <cstdlib> // srand, rand

int main()
{
srand (time(NULL)); // pocatecni nastaveni generatoru
// (volame pouze jednou)

int cislo = rand(); // nahodne cele cislo z intervalu
// {0, RAND.MAX}
cislo = rand() % 10; // nahodne cele cislo z intervalu

// {0, 9}
}

Ptiklad: myslim si &islo
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Zaklady programovani v C++ - 7. cviteni Znaky Generovani pseudondhodnych &isel P¥ikaz switch
Generovani pseudonahodnych &isel

Generovani pseudonahodnych &isel
Ptiklad: myslim si &islo

void myslimSi()

{

cout << "Myslim_sicocislooodo1.do.100._.Uhodni_ktere.\n";

int cislo = rand() % 100 + 1, hadane;
do

{

cout << "Zadej_cislo.od_1.do_.100:.";
cin >> hadane;
if (hadane < cislo)
cout << "Zkus.vetsi_.cislo..";
if (hadane > cislo)
cout << "Zkus_.mensi_cislo.."”

} while (hadane != cislo);

cout << "Trefal.” << endl;

9/20



Zaklady programovani v C++ - 7. cviteni Znaky Generovani pseudondhodnych &isel P¥ikaz switch
Ptikaz switch

Rizeni b&hu programu - p¥ikaz SWITCH

Priklad 1: "KALKULACKA" objemii a obsahii t&les (pokratovani z
2. cviten)

Kalkulacka pro vypocet objemu a povrchu teles
Pro vypocet objemu a povrchu koule stiskni k

Pro vypocet objemu a povrchu valce stiskni v

Pro vypocet objemu a povrchu jehlanu stiskni j
Pokud chces ukoncit vypocet, stiskni z
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Zaklady programovani v C++ - 7. cviteni Znaky Generovani pseudondhodnych &isel P¥ikaz switch
Ptikaz switch

Rizeni b&hu programu - p¥ikaz SWITCH

Priklad 1: "KALKULACKA" objemii a povrchii téles (pokra&ovani
z 2.cviceni)

Kalkulacka pro vypocet objemu a povrchu teles
Pro vypocet objemu a povrchu koule stiskni k

Pro vypocet objemu a povrchu valce stiskni v

Pro vypocet objemu a povrchu jehlanu stiskni j
Pokud chces ukoncit vypocet, stiskni z

k

Zadej polomer koule: 1.5

Objem koule je 14.1372, jeji povrch je 28.2737

Pro vypocet objemu a povrchu koule stiskni k
Pro vypocet objemu a povrchu valce stiskni v
Pro vypocet objemu a povrchu jehlanu stiskni j
Pokud chces ukoncit vypocet, stiskni z

z

Koncim .
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Zaklady programovani v C++ - 7. cviteni Znaky Generovani pseudondhodnych &isel P¥ikaz switch
Ptikaz switch

Rizeni béhu programu - p¥ikaz SWITCH

switch (vyraz) // celociselny datovy typ (ne float)
{

case konstantni_vyraz_1 : // navesti

case konstantni_vyraz_2

case konstantni_vyraz._n

default:
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Ptikaz switch

Vyhodnoceni p¥ikazu SWITCH

© vyhodnoti se vyraz

@ pokud se hodnota vyrazu rovnd nékterému z navésti
konstantni_vyraz_l,... konstantni_vyraz_.n —
program pokraluje za danym ndvéstim

© jinak pokud je uvedeno navésti default, program pokraluje za
nim

@ jinak switch zkon&i (a nic nevykond), program pokraluje za
nim

@ neni moZné vétvit podle intervald nebo podle raciondlnich &isel

@ navésti default: je nepovinné
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Zaklady programovani v C++ - 7. cviteni Znaky Generovani pseudondhodnych &isel P¥ikaz switch
Ptikaz switch

Rizeni béhu programu - p¥ikaz SWITCH

Ptiklad
void vypis (int a)

{
switch (a)
{
case 1
cout << "jedna.”;
case 2
cout << "dva.";
case 3
cout <<

”

tril”;
}

cout << endl

|nt main ()

vypis (1);

vypis (4); 14/20
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Ptikaz switch

Rizeni b&hu programu - p¥ikaz SWITCH

Ptiklad
@ pro ukondeni provadéni p¥ikazil je tfeba pouzivat pfikaz break

void vypis (int a)

switch (a)
{
case 1
cout << "jedna."”;
break;
case 2
cout << "dva.";
break;
case 3
cout <<
break;

"

tril”;
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Ptikaz switch

Rizeni b&hu programu - p¥ikaz SWITCH

Ptiklad
void vypis (int a)

{
switch (a)
{
case 1
cout << "jedna."”;
break;
case 2
cout << "dva.";
break;
case 3
case 5
cout << " tri.nebo._pet.”;
break;
default
cout << "jine._cislo.";
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Zaklady programovani v C++ - 7. cviteni Znaky Generovani pseudondhodnych &isel P¥ikaz switch
Ptiklady

Znaky v C++ — Priklady

@ Napiste a zavolejte funkci void info(char c), kterd vypiSe na konzoli
informaci, zda je zadany znak malé pismeno, velké pismeno, &islice
nebo znak jiného typu. Funkce vypise také ASCII kéd daného znaku.

@ Napiste a zavolejte funkci char naVelke(char c), kterd prevede
malé pismeno na velké. Pokud znak neni malé pismeno, vrati ho
beze zmény.

© Napiste a zavolejte funkci char naMale(char c), kterd p¥evede
velké pismeno na male. Pokud znak neni velké pismeno, vrati ho
beze zmény.

Kdo stihne:

@ Napiste funkci void celyRadek(), kterd postupné& nacte (znak po
znaku) z konzole cely ¥ddek (aZ po znak '\n') a vypi¥e ho na konzoli
s tim, Ze viechna mald pismenka zmé&ni na velka.

@ Napiste funkci sachovnice(), kterd vytiskne na konzoli sachovnici
(bilé policko bude dvakrat znak 219, Zerné politko bude dvakrit
znak 176). 17/20
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Ptiklady

Rizeni b&hu programu - p¥ikaz SWITCH

Priklad 1: "KALKULACKA" objemii a povrchii téles (pokra&ovani
z 2.cviceni)

Kalkulacka pro vypocet objemu a povrchu teles
Pro vypocet objemu a povrchu koule stiskni k

Pro vypocet objemu a povrchu valce stiskni v

Pro vypocet objemu a povrchu jehlanu stiskni j
Pokud chces ukoncit vypocet, stiskni z

k

Zadej polomer koule: 1.5

Objem koule je 14.1372, jeji povrch je 28.2737

Pro vypocet objemu a povrchu koule stiskni k
Pro vypocet objemu a povrchu valce stiskni v
Pro vypocet objemu a povrchu jehlanu stiskni j
Pokud chces ukoncit vypocet, stiskni z

z

Koncim .
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Ptiklady

Rizeni béhu programu - ptikaz SWITCH a generovani
pseudondhodnych Cisel

P¥iklad 6 ... alternativné: Testik z matematiky pro malé ¥kolaky
void testik(int pocet)

@ Funkce ndhodné generuje ptiklady na zakladni operace +, -,
*, / nad dvéma "malymi”kladnymi celymi &isli (nap¥.
10+5=,56/7=)

@ Funkce porovna spravné a zadané ¥eSeni.

@ Funkce vrati vyslednou zndmku (kazdd chyba znamku
zhor3uje).

@ Pocet je polet vygenerovanych ptikladi

Test z matematiky

13+4 = 17

Spravne.

221/13 = 12

Spatne. Spravny vysledek je 17.
10x4 = 40

Chravnae
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