Uvod do programovani

! 1. hodina

doc. RNDr. Jan Lansky, Ph.D.
Katedra informatiky a matematiky
Fakulta ekonomickych studii
Vlysoka skola financni a spravni
2015




Cile predmétu

Jan Lansky

-

K den.

Programovani je o
zautomatizovani zakladmch
postupt. Nutn
trénovat. Idealné hodin

Na predlozeny problém najit algoritmus
. jednoznacny postup jeho reseni
Tento algoritmus zapsat pomoci programu

. Prednasky budou v C# |

C# je prostFed,ek,@l_]

. Lze pracovat s jinym jazykem
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Urcit Casovou a prostorovou slozitost
ouziteho algoritmu.

Prvni ze ¢ty semestrll programovani



* Cile hodiny

Obecné informace o predmétu
Ukazka: postup feseni problému v pfirozeném
jazyce a jeho prevod do C#

Instalace C#, vytvoreni projektu, spusténi
programu

Syntax C#

Proménné

Pfifazeni, aritmeticke operatory (zbytek po
celoCiselném delent), vypis na obrazovku
Porovnaci operatory, podmineny prikaz (se
zapornou vetvi, vnoreny)
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* Literatura - C#

= Predmeét ucim v C# druhy rok, takze
jsou k dispozici zatim jen slajdy

= Lze pouzit literaturu pro Pascal v
kombinaci s libovolnou knihou pro C#

= UCebnice C#

= Miroslav Virius: C# pro zelenace,
Neocortex, Praha, 2002
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ﬁ Literatura - Pascal

. P. Topfer: Uvod do programovani
« IS O studijni materialy O UPg.pdf
= Rozsahem odpovida probiranému ucivu
= P.TOpfer: Algoritmy a programovaci
techniky, Prometheus Praha 1995, 2.
vydani 2007
« P.TOpfer: Zaklady programovani v
ulohach, Scientia Praha 1997
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* Zapocet

Priklady neni nutné stihnout na hoding, postaci je
vypracovat doma a na hodiné entovat

= Spinéni povinnych prikladt z alespon 7 z 12 cviceni (z toho
splnena cviceni 3, 4, 5, 6 a 8)

IS O studijni materialy O cviceni.doc

VyfeSenym prikladlm je nutno rozumét, na pozadani je mirné
modifikovat

Vyresené priklady je nutno prezentovat osobné (NE emailem)

Doporuceny termin odevzdani je do konce semestru, ale mozne je i
kdykoliv pozdeji (kdyz me zastihnete a budu mit cas)

Prezentovani cizich zdrojovych kédi jako viastnich [
Disciplinarni rizeni [] Vylouceni ze studia

Source code plagiarism may lead to exclusion from the
University

MnarnaTt ncxogHoOro KoAga MOXKET NPUBECTU K UCKJTHOUEHUIO
U3 YyHUBepcUuTeTa
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[

Viyplati se studovat pochLé@p@iné_]

Sance na uspéech pri studiu

iznost 1. semestr |2. semestr |3. semestr |4. semestr
Poctivec |stredni tezka velmi tézka | stredni
Podvodnik 1 |chycen: T
1 % 1% nightmare | nightmare | t&7k3
Podvodnik 2 |1 % chycen: t
0,01 % 1% 1% nightmare+ | nightmare |
Podvodnik 3 |1 % 1% chycen: t
0,0001 % |1 % 1 % 1 % | nightmare+ |
Podvodnik 4 |1 % 1 % 1 % chycen: t
0,000001 % |1 % 1 % 1 % 1 %

Sance na vyhru ve sportce 0.00001 %-cca 10 x vy$3i né? Podvodnik 4 |

Jan Lansky
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* Zkouska

= Libovolny proceduralni jazyk
. Redeni prikladu na papir
= Neni dllezitd presna syntax, ale spravné pouziti
ridicich konstrukci
= Povoleny jen psaci potreby
= [Nedoporuceno] Zkousku lIze skladat i na PC
. zadani je obtizngjsi
= Povolena jen vestavéna napovéda vyvojového
prostredi
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E Na znamku A je treba znat i uCivo W

potrebné na znéw

ﬁ Zkouska

= Znamka E (dobre)

= Podminky, cykly, funkce, pole, tridéni,
retézce, soubory

= Znamka C (velmi dobre)

. Dvojrozmeérna pole, dlouha aritmetika,
rekurze, zasobnik, fronta

= Znamka A (vyborne)
. Backtracking, vina, orezavani, heuristiky
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* Problém a instance

= Problém - Obecna uloha
= Instance problému — konkrétni data

= Problém: Scitani tri jednocifernych Cisel
- Instance: 2+5+1, 1+7+9, 3+3+6, ...

= Problém: Najit dopravni spojeni mezi
dvéma mesty
= Instance: Praha — Brno, Cheb — Ostrava, ...
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Algoritmus

[Elementarnost] Konecna posloupnost elementarnich
operacl. Kazda elementarni operace je jednoznacne a
presne definovana.

Algoritmus pro kazdou instanci problému [Obecnost]
prevede vstupni data na pozadovana vystupni data
[PFiCinnost] za konecny pocet krokl [Konecnost].

[Mechanicnost] Algoritmus v kazdém kroku jednoznacné
urcuje dalsi postup. Algoritmus nevyzaduje vlastni
iniciativu vykonavatele.

[Opakovatelnost] Na stejnych datech dosahneme vzdy
stejného vysledku (vyjimka pouziti nahodnych Cisel)
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* Co neni algoritmus

[Neni elementarnost] Postavime raketu, doletime s
na Mars a postavime tam mésto.

= [Neni obecnost] Postup resici secteni Cisel 3 a 5

= [Neni priCinnost] Vypsani textu bez reakce na
vstupy
= [Neni konecnost] Projdeme vSechna cela Cisla a .

= [Neni mechanicnost] Prizptisobime jizdu stavu

vOzovKy ...

« [Neni opakovatelnost] Podivam se na barvu a

DopisSi ji slovy: "svétle hnéda", "kastanova"
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Program

= Zapis algoritmu v programovacim jazyce
. Jeden algoritmus mize byt zapsan vice
programy
. RUzné programovaci jazyky
. I v ramci jednoho programovaciho jazyku.
= Mnoziny elementarnich operaci mizou byt
rizné
. PF.: pro vypocet mocniny je dllezité, zda mame

k dispozici sCitani, nasobeni, mocnéni jako
elementarni operace
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NI 7 I

Problém: Soucet tri Cise

Na zacCatku nam budou nadiktovana rychle za sebou
tri cela cisla. Nasim ukolem je tato Cisla secist.

Operace zapis: Na libovolné misto papiru si mtzu
zapsat libovolnou hodnotu a toto misto oznacit
libovolnym nazvem. Po zapisu na papir zapomeneme
vSe co mame v hlave.

Operace nacteni: Z papiru mizeme precist
libovolnou hodnotu. V hlavé jsme schopni si najednou
pamatovat pouze dveé hodnoty.

Operace secteni: Umime atomicky secist dveé
hodnoty, ktere mame v hlave. Ale vypocet trva
dlouho a vyc€erpava nas. Proto vyslednou hodnotu
musime okamzité zapsat na papir a odpocinout si.
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* Problém: Soucet tti Cisel

= Neumime

Vstupni Cisla jsou nam diktovana tak rychle, ze je
stihneme jen zapsat na papir, nedokazeme je
sCitat prlibézné (jsme pomali)

Nedokazeme si v hlavé pamatovat vyslednou

hodnotu po secteni dvou Cisel (jsme prilis
unaveni).

Neumime si v hlavé pamatovat vSechna tri Cisla.
(nemame dobrou pamet)

Neumime zapisovat na papir castecné vypocty.
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* Motivace: Slozitéjsi problém

= Neumite si omezeni svych schopnosti
(pamet, rychlost vypoctu) predstavit ?
= Slozitéjsi problemu
. Cisel misto 3 je 1000
. Cisla jsou 5-ciferna (10-ciferng, ...)

« Misto scitani je mtzeme nasobit, odecitat,
delit, ...
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NI 7

* Algoritmus: Soucet tfi Cisel

Zapsani tri Cisel X, y a z na papir

8. SecCteni X a y a zapsani souctu do
vysledek

c. Secteni vysledek a z a zapsani souctu
do vysledek

p.  Vystup algoritmu je v misté papiru
oznaceném vysledek. Mizeme ho
precist a nahlas rici tazateli.
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* Algoritmus: Soucet tfi Cisel

NI 7

Zapsani tri Cisel na papir

D)

2)

3)

Jan Lansky

Zapiseme hodnotu prvniho Cisla na papir,
misto kde je hodnota zapsana oznacCime X

Zapiseme hodnotu druhého cisla na papir,
misto kde je hodnota zapsana oznacime y

Zapiseme hodnotu tretiho Cisla na papir,
misto kde je hodnota zapsana oznaCime z
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* Algoritmus: Soucet tfi Cisel

Secteni x ay

y  Z papiru precteme hodnotu z mista
oznaceného jako x.

o Z papiru precteme hodnotu z mista
oznaceneho jako .

5 SecCteme dvé hodnoty Cisel, ktera mame v
hlave, ziskanou hodnotu zapiseme na
papir do mista, které oznacime jako
vysledek
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* Algoritmus: Soucet tfi Cisel

Secteni vysledek a z

y  Z papiru precteme hodnotu z mista
oznaceneho jako vysledek.

o Z papiru precteme hodnotu z mista
oznaceneho jako z.

5 SecCteme dvé hodnoty Cisel, ktera mame v
hlave, ziskanou hodnotu zapiseme na
papir do mista oznaceného jako
vysledek
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* Papir: Soucet tfi Cisel

= X 5
=Y 3
= Z 9
. vysledek 8%~ 17
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Microsoft Visual Studio

« https://www.visualstudio.com
= Downloads [ All Downloads U Visual Studio 2015

« Community / Express for Desktop
. Zdarma pro studenty, nutno se registrovat’” noporugeny jazyk )
- PIné postacCuje pro nase ucely (i Express) rozhrani AJ

Professional / Enterprise Lepe se m
. Zdarma na vyzkougeni \__Pom
= Professional (45 USD/ mésic)
= Enterprise (250 USD / meésic)
= Instalace navod
. http://www.sallyx.org/sally/c/visual-studio-2013.php
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* Visual Studio na VSFS

= Virtualni server

« Start L] Spustit L1 mstsc
= Server: programator
. Login: uco
= heslo: jiné nez pro pristup do IS, prideli
osobné na IT oddéleni
= Doporuceni: Pracovat na vlastnim
notebooku
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* Konzolova aplikace

= Microsoft Visual Studio 2013

« File

New Project

ConsoleAplication
= Name: pojmenujeme aplikaci

= Location: kde bude aplikace ulozena v PC

Visual C#

= SolutionName: Napr.: Hodina 01
= Editujeme soubor program.cs

Jan Lansky
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ova konzolova aplikace

Flusing System;
Lusing mystem.Collections.Generic;
using System.Text;

- namespace Consoleldpplicationl

{
= class Program
{
= static volid Main(string[] args)
| {
// sem vlozZime zdrojovy kod
B }
- ¥
=}
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NI 7 |

* Program: Soucet tfi Cise

static void Main(string args) ,
{ [} o Nalevo od rovna se = }
% zapis na papir

int x = 5; T Y VR |
intoyam:a3s A4 A2 Napravo od rovna se =
int z = 9; // 4.3 ace v hlave

int soucet = x + y; // B Viypis na obrazovku
soucet = soucet + z; // C +9 =17

Console.WriteLine("{0} + {1} + {2} = {3}", X, ¥, Z, soucet);
Console.ReadLine(); // D

}
{ Standardni vstup (= ki3 - JFEMM zmacknuti klavesy }
standardni vystup (= obrazovka) Enter
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* Zdrojové kody

= Nepouzivat diakritiku (3, z, ...)
= DUlezita velikost pismen (case sensitive)

« Dvé rlizné proménné: vysledek vs.
Vysledek

= Pozor na preklepy
= Automatické odsazovani, respektovat
= Komentare // moje poznamka
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* Prace s MVS

« Editujeme pouze obsah funkce Main
= Obsah slozenych zavorek
« Zbytku programu si nevSimame

= Klavesa F5 spusténi programu
= Chyby podtrzeny vinovkou
=« Okno Output

. Seznam chybovych hlaseni.

« Po kliknuti na chybu nas nastavi do zdrojoveho
kodu
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Hodnotu proménné mohu

P ro m é n n a’ pouzit teprve p

hodnotu priradil (inicializa

Proménna reprezentuje prideleny kus pameéti
procesu. Paméet’ mohu Cist a zapisovat do ni.

Nazev — identifikator programovaciho jazyka
umoznujici pristup k paméti, kde je ulozena hodnota
promenne.

= Pr. X, vy, z, vysledek, hodnotal, p5d663rWQ

. Obdoba oznaceni Cisla na papire (viz. nas priklad)

Datovy typ — udava velikost pameti pridelené
promenne a jeji interpretaci:

= PF. celé Cislo, realné Cislo, retézec, ...

Hodnota — interpretace obsahu paméti dle datoveho
typu proménné. Pr. 17, "Ahoj", 5.569
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* Deklarace proménné

syntax nazev datového typu mezera
nazev promenné strednik

’ A\ 4

= Cele cCislo - int

[ Deklarace s inicializaci ]

« INtX;
« INtz=05; @n;éynlnych stejného}
« int tmp1l, tmp2,; dateyého typu
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* Binarni operator

= Syntax: levy operand operator pravy
operand
= aritmetické operatory: + - * / %
. CeloCiselné déleni /
= Zbytek po celoCiselném déleni %
« /7/2 013
. 7%2 07— (7/2)%2 O 7-3%2 = 1
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= Infixni binarni operator
= Syntax: levy operand = pravy operand
= Levy operand musi byt proménna

= Levy operand bude mit hodnotu
praveho operandu.

= Odpovida zapsani hodnoty na papir (viz.
nas priklad)
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= Vyraz ukonceny strednikem
= Aritmeticky vyraz 2*(5-2+7/4)

= Prirazovaci prikaz ,
u zavorky
- VYS'EdEk =X + 5; mri'at(i)perétorﬁ

.Y =2
. M5x = 156;

= Volani funkce (nasledujici slajd)
= Podminky, cykly, slozeny, ... (pozd€ji)
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* Vypis na obrazovku

= Console.Write(vyraz);
. VypiSe na obrazovku vyraz ntx = 5:
= Console.WriteLine(vyraz); [ Console-wﬂ@%
v , v/ : Console.Write(112);
= Vypise vyraz a odradkuje
= Vyraz = Cislo, text, formatovaci retézec
« Console.Write("{2} +{0} = {1}", X, y, 2);
« Znaky uvedené v uvozovkach jsou brany jako text

- Vyjimka: {n} udava Cislo parametru, ktery chceme
vypsat. Cislujeme od nuly.
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ﬁ Problém: Nejmensi ze tfi Cisel

Na zaCatku nam budou nadiktovana rychle za sebou
tri cela Cisla. Nasim ukolem je zjistit nejmensi z
techto cisel.

Operace zapis a nacteni (viz secteni tri Cisel)

Operace porovnani: umime atomlckY urcit, zda
hodnoty dvou cisel, ktera mame v hlave, jsou nebo
nerou '} pozadovanem vzajemném vztahu (<,
>, = ...). Vypocet trva dlouho a vycerpava nas.
Vysledek vypoctu je ANO/NE.

Podminéna operace: Pokud porovnani skoncilo
odpovedi ANO, vykoname podminené operace. Pokud
porovnani skondilo odpovédi NE, podminéné operace
nevykoname.
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Algoritmus: Nejmensi ze tri
Cisel

\'A A" 4

A Zapsani tri Cisel X, y a z na papir, zapsani X
do nejmensi.

8. Porovnani y a nejmensi. Je-li y mensi,
zapsani y do nejmensi.

c. Porovnani z a nejmensi. Je-li z mensi,
zapsani z do nejmensi.

p.  Vystup algoritmu je v misté papiru
oznaceném nejmensi. MUzeme ho precist a
nahlas rici tazateli.
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Algoritmus: Nejmensi ze tri
Cisel

A.
)

2)

3)

4)

S)

Zapsani X, Y, Z a nejmensi na papir

Zapiseme
kde je hod
Zapiseme
kde je hod
Zapiseme
kde je hod

nodnotu prvniho Cisla na papir, misto
nota zapsana oznacime X

hodnotu druhého Cisla na papir, misto
nota zapsana oznacime y

nodnotu tretiho Cisla na papir, misto
nota zapsana oznacime z

Z papiru precteme hodnotu z mista oznaceného

jako X.

ZapiSeme hodnotu Cisla v hlave na papir, misto
kde je hodnota zapsana oznacime nejmensi

Jan Lansky
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Algoritmus: Nejmensi ze tri
Cisel

7 V7

8. Vyhodnoceni y jako kandidata na nejmensi Cislo

1))

2)

3)

4)

5)

Jan Lansky

Z papiru precteme hodnotu z mista oznaceného jako y.

Z papiru precteme hodnotu z mista oznaceného jako
nejmensi.

Porovname hodnoty Cisel, ktera mame v hlavé. Pokud je
hodnota prvniho Cislo y mensi nez hodnota druhého cisla
nejmensi provedeme operace B.4 a B.5.

[plati-li B.3] Z papiru precteme hodnotu z mista
oznaceneho jako y.

[plati-li B.3] ZapiSeme hodnotu Cisla v hlaveé na papir do
mista oznaceného jako nejmensi
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Algoritmus: Nejmensi ze tri
Cisel

7 V7

c.  Vyhodnoceni z jako kandidata na nejmensi Cislo

1))

2)

3)

4)

5)

Jan Lansky

Z papiru precteme hodnotu z mista oznaceného jako z.

Z papiru precteme hodnotu z mista oznaceného jako
nejmensi.

Porovname hodnoty Cisel, ktera mame v hlavé. Pokud je
hodnota prvniho Cislo z mensi nez hodnota druheho cCisla
nejmensi provedeme operace C.4 a C.5.

[plati-li C.3] Z papiru precteme hodnotu z mista
oznaceneho jako z.

[plati-li C.3] ZapiSeme hodnotu Cisla v hlavé na papir do
mista oznaceného jako nejmensi

Stejné jako B, ale
misto yje.z
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* Papir: Nejmensi ze tfi Cisel

« X 8
Yy 4
= Z 6
. hejmensi 8 4

Jan Lansky Uvod do programovani 1. hodina
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Pridani noveho projektu

Solution Explorer Start Page ” Program.cs | Program.cs |

I f4Priklad_01_Soucet_tri_cisel.Program

stem;
stem.Collections.Gen
stem. Text;

B [5d Properties Rebuild Solution
i| i [~ [« References
| ¢ L. & program.cs Clean Solution
| E] ;E Priklad 01 Sou Batch Build...

=d| Properties

e Pr iklad_D 1_Souc:et,_

@ [ References Configuration Manager... s Program
~ ] Program.cs Project Dependencies. ..
static void Main(str
Project Build Order... {
Add 4 m New Project...
Set StartUp Projects... Existing Project...
B Paste New Web Site. ..
Rename Existing Web Site... i
‘s Properties i Mew Item... 3
| il Existing Item... -
1 New Solution Folder N
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ul

Solution Explorer - Priklad 01 ... » & X

2| & E| K

j Solution 'Hodina 01' (2 projects)
= E Priklad 00 Prazdny

¢ [+~ =d| Properties L
[ [«3) References
- <] Program.cs

- [=d] Pr
[+ «3] Re

: '32 Pr

arl

o l
o
=.
=

=]
=]
=]

Build

Rebuild

Clean

Publish...

Project Dependencies...
Project Build Order...

Add »
Add Reference. ..

Add Web Reference...

View Class Diagram

Set as StartUp Project

Debug >
Cut

Jan Lansky

= Aktivni projekt

= Solution obsahuje vice
projektl

= Aktivni vzdy jen 1 projekt

. Casta chyba: spoudtime
predchozi projekt misto
aktualniho

Uvod do programovani 1. hodina
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* Program: Nejmensi ze tfi Cisel

static void Maini(string[] args)

{ 4

| o Podminény prikaz if:
i & Pokud je spinéna
int v = 4; // A.2 ; ;

it i G ks podminka v zavorce,

int nejmensi = x; // A.4 a A.5 LNE’] SE pFl'kaz P

if (v < nejmensi)
nejmensi = y; // B

if (z < nejmensi) z<min{xy}[Lzije
nejmensi = z; // C nejmengf

~

Console.WritelLine ("Nejmensi z cisel {0}, {1} a {2} je {3}", X, ¥, Z, nejmensi),
Console.ReadLine(); // D
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* Porovnavaci operatory

= Infixni binarni operator
. Syntax: levy operand [porovnani] pravy operand

= < mensi, <= mensi nebo rovno

= > Vetsi, >= vétsi nebo rovno
. < (alt + 60), > (alt + 62)

= == Fovno, != nerovno
/ Prirazeni =
= Vysledek typu bool [ Porovnwi]
» hodnoty true / false
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* Podminény prikaz

{ if klicove slovo
zdrojovy ko s
= if (vyraz) prikaz; %

= Vyraz reprezentujici podminku
. Musi byt v zavorce

= Vyraz typu bool
. Hodnota vyrazu TRUE OO podminka splnéna,
. Hodnota vyrazu FALSE [0 podminka nesplnéna

= Prikaz
. Pokud je spInéna podminka, vykona se prikaz

. Pokud neni spIlnéna podminka, prikaz se
nevykona
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Problem: Pocet lichych a
* sudych Cisel

» Na zacatku nam budou nadiktovana rychle za
sebou tri cela cCisla. Nasim ukolem je zjistit
kolik z techto cisel je lichych a kolik

SUdVCh L_ Nepouzijeme, ze sudych = 3 - lichych
» Operace zapis, nacteni, aritmetické
operace, porovnavam operace

» Podminéna operace se zapornou vetvi:
Pokud porovnani skoncilo odpovedi ANO,
vykoname podminené operace. Pokud
porovnani skoncilo odpovedi NE, vykoname
jiné podminéneé operace.
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Algoritmus: Pocet lichych a
* sudych Cisel

A Zapsani tri Cisel X, y a z na papir, zapsani 0 do
lichych a 0 do sudych.
8. Zjisténi zda x je liché nebo sud€, navyseni

prislusného citace (lichych nebo sudych) o jedna.

c.  Zjisténi zda y je liché nebo sudé€, navyseni

prislusného citace (lichych nebo sudych) o jedna.

p.  Zjisténi zda z je liché nebo sudé, navyseni

prislusného citace (lichych nebo sudych) o jedna.

e.  Vystup algoritmu je v mistech papiru oznacenych

lichych a sudych. Mlzeme ho precist a nahlas Fici

tazateli.
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Algoritmus: Pocet lichych a

* sudych Cisel

A.
)

2)

3)

4)

S)

Zapsani X, Y, z, lichych, sudych na papir
1odnotu prvniho Cisla na papir, misto

Zapiseme
kde je hod
Zapiseme
kde je hod

Zaplseme
Kde je hod

Zapiseme

Zapiseme

Jan Lansky

nota zapsana oznacime X

hodnotu druhého Cisla na papir, misto

jlo]e

jlo]e

N0C

nota zapsana oznacime y

notu tretiho Cisla na papir, misto

nota zapsana oznacime z

notu 0 na papir, misto kde je

hodnota zapsana oznacime I|chych

notu 0 na papir, misto kde je

hodnota zapsana oznacCime sudych
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Algoritmus: Pocet lichych a
sudych Cisel

8. Vyhodnoceni zda x je liché nebo sudé

1))

2)

3)

4)

Jan Lansky

Z papiru precteme hodnotu z mista oznaceneho jako x.

Vypocteme zbytek po celocCiselném deleni hodnoty Cisla v
hlavé hodnotou 2. Vyslednou hodnotu zapiseme na papir
na misto, které oznaCime tmp

Z papiru precteme hodnotu z mista oznaceného jako tmp.

Porovname hodnotu cCisla, které mame v hlavé s hodnotou
1. Pokud se hodnoty Cisel rovnaji, provedeme operace B.5
a B.6. Pokud se hodnoty Cisel nerovnaji, provedeme
operace B.7 a B.8

tmp pomocna proménna, v
C# ji nevidi
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Algoritmus: Pocet lichych a

* sudych Cisel

5. Vyhodnoceni zda x je liché nebo sudé

S)

6)

7)

8)

Jan Lansky

[plati-li B.4] Z papiru precteme hodnotu z mista
oznaceného jako lichych.

[plati-li B.4] Vypocteme soucet hodnoty Cisla v
hlave a hodnoty 1. Vyslednou hodnotu zapiseme
na papir do mista oznaceného jako lichych
‘neplati-li B.4] Z papiru precteme hodnotu z
mista oznaceneho jako sudych.

‘neplati-li B.4] Vypocteme soucet hodnoty Cisla v

nlave a hodnoty 1. Vyslednou hodnotu zapiSeme
na papir do mista oznaceného jako sudych
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Papir: Pocet lichych a sudych

* Cisel

= X 5
Yy 2 Eervené — krok B

= Z 9 [ ol 2&5&%
« lichych o 17 2

- sudych 07 1

« tmp 17071
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static void

{

Program: Pocet lichych a
i sudych Cisel

Main(string[] args)

int x = 5; // A.1
o By o, - O G U 7 ST O
int z = 9; RS
int lichych = 0; /
int sudych = 0; // A.5

if (x ¥ 2 == 1) lichych =
else sudych = sudych + 1;
if (v % 2 !'= 0) lichych++; // C
else sudych++;

lichych + 1; // B

Prvni zapis funguje jen A

pro kladna cisla

)
~

Trikrat jiny zapis
podminky - stejna
funkcnost pro x, y, z

-

N

~

Pozor na prioritu
Aritmeticka operace a
porovnani v jednom kroku

(V algoritmu musely byt
dva kroky)

if (z % 2 == 0)
else lichych++;

sudych++; // D

X=Xx+1
dpovida x++

Console.Write("Z cisel {0}, {1} a {2} ", X,

¥

A

Console.WriteLine("je lichych {0} a sudych {1}.", lichych, sudych):;
Console.ReadLine(); // E
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Podminény prikaz se zapornou
* vétvi

« f (v;'/raz) prkazl ; If, else klicova slova
vr zdrojovy ko f
« €lse prlkazz; else je nepovinné

= Vyraz reprezentujici podminku
= V zavorce, typ bool
= Prikaz
. Pokud je spInéna podminka dana vyrazem,
vykona se prikazl (a prikaz2 se nevykona)

. Pokud neni spIlnéna podminka dana vyrazem,
vykona se prikaz2 (a prikazl se nevykona)
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* Vnoreny podminény prikaz

« if (vyrazl) prikazi; L Pogltstépgg z:aoreny |
. else if (vyraz2) ptikaz2; PV ——

= else prikaz3;

. Pokud je spInéna podminka dana vyrazem1,
vykona se prikazl (a zpracovani podminky konci)
. Pokud neni spInéna podminka dana vyrazem],
testuje se podminka dana vyrazem?
. Pokud je splnéna podminka dana vyrazem2, vykona se
prikaz2
. Pokud neni spIlnéna podminka dana vyrazem?2 vykona
se prikaz3
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Vnoreny podminény prikaz

« if (V)I/F?Z].) . Dvojité vnoreny
« if (vyraz2) prikazi; else patfi k nejvice
. else prikazz; zanorenemu cy

= else prikaz3

. Pokud je splnéna podminka dana vyrazem1,
otestuje se podminka dana vyrazem?2

. Pokud je spIlnéna podminka dana vyrazem2, vykona se

prikaz1l
. Pokud neni spIlnéna podminka dana vyrazem?2 vykona
se prikaz2
. Pokud neni splnéna podminka dana vyrazem1,
provede se prikaz3
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* Vnoreny podminény prikaz

Dva rlizné zapisy. Postupné zanoreni (1. zapis)
vhodnéjsi nez dvoijité zanareni (2. zapis)

if (x == 0) Console.lWriteLine ("Nula™):

else if (x > 0) Console.WriteLine ("Kladne"):;
else Console.WritelLine ("Zaporne™):;

1if (x. '=:0)

if (x > 0) Console.Writeline ("Kladne"”);
else Console.llritelLine (" Zaporne®):;
else Console.lWritelLine ("Nula®):

Jan Lansky Uvod do programovani 1. hodina 56



* Zpétna vazba

= Objevili jste ve slajdech chyby?
= VCetné pravopisnych
= Nechapete néjaky slajd?
. Je priliS obtizny, nesrozumitelny?
= Mate néjaky napad na vylepseni?
= Anonymni formular
= Odeslani za par vterin
« http://goo.gl/forms/WxkZgBsZL s
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