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Typy k metodickému postupu ucitele, Text je mozno vyuzit ke spolecné prici,
doporucené vyukové metody, zplsob samostatné pripravé studentl, domacimu studiu
hodnoceni, typy k individualizované vyuce apod. | apod.

Pfi spole¢né prdci je vhodné nejprve obtiznéjsi
ulohy rozebrat, potom spoleéné se studenty
implementovat na pocitaci. (Rozbor nejlépe na
tabuli, synchronni feseni s promitanim)
Prezentace obsahuje stru¢né shrnuti poznatk(
potfebnych pro feseni prikladd. V pracovnim
listu je zadani cvi¢eni — vétsinou se jednd o
ulohy, které by méli studenti naprogramovat
samostatné. Neni nutné, aby vsichni zpracovali
vsechno, vhodné je diferencovat podle jejich
zajmu a schopnosti. Obtizné;jsi ulohy jsou
oznaceny hvézdickou. Soucasti materidlu je
zdrojovy kod téchto prikladd.

Navrh zplsobu hodnoceni:

ohodnoceni samostatné prace béhem hodiny
napf. podle volby a poctu uloh a elaborace
feSeni (efektivnost, komentare...).

Metodicky list k didaktickému materialu

Prohlaseni autora

Tento materidl je origindlnim autorskym dilem. K vytvoreni tohoto didaktického materidlu nebyly
pouzity zadné externi zdroje s vyjimkou zdroja citovanych v metodickém listu.

220. Dalsi prikazové konstrukce

Cyklus Foreach

je uréen k prochdzeni poli a jinych datovych kolekci polozku za polozkou v tom poradi, jak byly do
datové struktury uloZeny, aniz by bylo tfeba fesit inicializaci, inkrementaci, ani sprdvnou podminku
provadéni cyklu.

Ma tvar:

foreach (deklarace proménné, ktera zastupuje polozky in kolekce)
{

Ptikazy

}

Priklad 1.

oaun

Urceni poctu vyskytd znaku “a” v textovém retézci




private void buttonPocA Click(object sender, EventArgs e)

{

//Polet &cek v daném textu
string text = textBoxVstup.Text;
int pocA = 0;
foreach (char x in text)
if ((x == "a") ||l (x == "A"))
POCA++;

MessageBox.Show (pocA.ToString()) ;

Pokud zpracovavame slozitéjsi struktury a typ sloZzek neni zfejmy, mizeme pouzit nasledujici zapis:

foreach (var proménna in kolekce)

Pfikazy

Typ proménné si pfitom systém zjisti automaticky.

Priklad 2

Vypis obsahu pole fetézcl:

string[] slova = { "ahoj", "pes", "les" };
foreach(string s in slova)

textBox1.Text+=s+Environment.NewLine;

Omezeni tohoto typu cyklu:
. Neni v ném pristupna aktualni hodnota indexu

. Prvky kolekce (zde pole) neni mozné ménit



Prepinac switch
Tento prikaz vétvi program podle hodnoty zadané proménné — pomuze zjednodusit zapis, ktery by se
komplikoval vicendsobnym vnofovanim prikazu if.

MiZe mit tvar:
switch (proménnéd)
{
case hodnota 1: Prikazy 1;
break;
case hodnota 2: Prikazy 1;
break;
case hodnota 3: Prikazy ;

break;

default:
Dalsi ptrikazy;

break;

Nabude-li proménna hodnoty 1, provedou se Pfikazy 1... pokud nenabude Zadné z uvedenych
hodnot, provedou se Dalsi ptikazy za navéstim default. (Tato ¢ast mlize byt prazdna.)

Priklad 3.
Napiste program, ktery pro dany mésic (zadany poradovym cislem) urci pocet dni v ném.
private void buttonDny Click(object sender, EventArgs e)
{
//poéet dnu v mésici
int mesic = Convert.ToInt32 (textBoxVstup.Text) ;
int dny=0;

switch (mesic)

case 2: dny=28;

break;



case 4:dny=30;
break;
case 6:dny=30;
break;
case 9:dny=30;
break;
case 11:dny=30;
break;
default:
dny=31;

break;

MessageBox.Show (dny.ToString()) ;

Diilezité
Cyklus foreach slouzi k prochazeni kolekci prvek po prvku, aniz by bylo mozno tyto prvky ménit.

foreach (deklarace proménné, ktera zastupuje polozky in kolekce)

PFikazy

Vétveni switch
switch (proménné)
{
case hodnota 1: Prikazy 1;
break;
case hodnota 2: Ptikazy 1;

break;

default:

Dalsi prikazy;



break;

Pracovni list

Cviceni
1. Vytvorte k vstupnimu retézci slovo, kde budou vsechny znaky a (A) nahrazeny hvézdickou.
Priklad: Abraka — *br*k*

2. Vytvorte k vstupnimu fetézci slovo, které bude mit tytéz znaky v opacném poradi.
Ptiklad: Abraka — akarbA

3.(*) Nadeklarujte a naplite pole deseti Cisel a otoCte ho postupnymi vyménami posledniho cisla za
prvni, predposledniho za druhé — aZ doprostred. Uvédomte si, kdy pfi zpracovani mizZete pouzit
cyklus for a kdy foreach.

Priklad: 123456654321

4. Procvicte si vétveni switch na jednoduchém pfikladu: vstupem bude zndmka cislem, vystupem
hodnoceni slovem. (1 — vyborny atd.)

Reseni
1.
private void buttonAnaHv Click (object sender, EventArgs e)
{
//P¥fevod &Cek na hvézdicdky, musime pouZit vystupni Fretézec vystup
string text = textBoxVstup.Text;
string vystup = null;
foreach (char x in text)
if ((x == 'a") ||l (x == 'A"))
vystup += "*";
else
vystup += x;

textBoxVystup.Text = vystup;

private void buttonPozp Click(object sender, EventArgs e)

{

//0toceni tretézce s pomocnym retézcem



string text = textBoxVstup.Text;
string vystup = null;
foreach (char x in text)

vystup = x + vystup;

textBoxVystup.Text = vystup;

3.
private void buttonPozp2 Click(object sender, EventArgs e)
{
//0Otoceni pole postupnym vymé&novanim cisel
int[] a = new int[10]1{1,2,3,4,2,1,5,8,9,7};
foreach (int x in a)
textBoxVstup.Text += x.ToString() + " ";
int n = a.Length;
int p=n/2;
int pom = 0;
//Chceme-1i zménit vychozi pole, nemtZeme pouzit cyklus foreach.

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

foreach (int x in a)

textBoxVystup.Text += x.ToString() + " ";

4,
private void buttonZnémka Click(object sender, EventArgs e)

{
//z znémku Cislem prevedeme na znamku slovem. (znamka)

int z = Convert.ToInt32 (textBoxVstup.Text) ;



string znamka = null;

switch (z)

case 1: znamka = "vyborné";
break;

case 2: znamka = "chvalitebnée";
break;

case 3: znamka = "dobre";
break;

case 4: znamka = "dostatecné";
break;

case 5: znamka = "nedostatecné";
break;

default:
znamka = "takova znédmka u néds neni";
break;

MessageBox.Show (znamka) ;



