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Anotace

Studenti se uéi programovat jednodussi ulohy,
jejichz feSeni vyzaduje vétveni programu.
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Typy k metodickému postupu ucitele,
doporucéené vyukové metody, zplsob
hodnoceni, typy k individualizované vyuce apod.

Text je mozno vyuzZit ke spolecné praci,
samostatné pfipravé studentl, domacimu studiu
apod.

PFi spolecné praci je vhodné nejprve obtiznéjsi
ulohy rozebrat, potom spolecné 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. Obtiznéjsi 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
reSeni (efektivnost, komentare...).

Metodicky list k didaktickému materialu

Prohlaseni autora

Tento material je origindlnim autorskym dilem. K vytvoreni tohoto didaktického materialu nebyly
pouzity Zadné externi zdroje s vyjimkou zdroja citovanych v metodickém listu.

Obrazky (schémata a snimky obrazovek) pochazeji od autora.

108. Podminéné vykonavani a vétveni programu

Nage programy dosud vykonavaly prikazy v tom potadi, jak byly zapsany. (s vyjimkou vyjimky) Casto
ale potfebujeme provést néjaky prikaz jen tehdy, je-li spInéna jistda podminka (odmocnit pouze
kladné Cislo) nebo vykonat rizné prikazy podle urcitych okolnosti.

Konstrukce if (neuplny podminény prikaz)
ma tvar if (podminka)

pfikaz;

it

Dlati
podminka?

l

Wykone) ptikaz nebo
ptikazy

nebo if (podminka)

{

prikaz 1;

f

prikaz 2;

}

Podminka je vyraz, (vlastné vyrok) jehoz hodnota je pravda nebo nepravda — tedy true nebo false,
Datovy typ se jmenuje bool.




(Stejné jako v matematice — vyrok mda hodnotu pravda nebo nepravda)

Jestlize je podminka splnéna, provede se pozadovany ptikaz, jinak se nevykona nic a program
pokracuje dal.

Zapisy podminek

a=b (a==b)jetfeba odlisit rovnost od pfifazovaciho pfikazu, proto se pisi dvé rovnitka za sebou

a<b (a<=b)
a<b (a<b)
azb (al=b)
Priklad 1

Do dvou textovych policek budeme vkladat cisla, pfitom chceme, aby v prvnim poli¢ku bylo Cislo vétsi
nebo rovné cCislu druhému. Kdyby uZivatel zadal Cisla obracené, vyménime je.

double vetsi = Convert.ToDouble (textBoxVetsi.Text);
double mensi = Convert.ToDouble (textBoxmensi.Text);
double pom;

if (vetsi < mensi)

pom = vetsi;

vetsi = mensi;

mensi = pom;

textBoxVetsi.Text = Convert.ToString(vetsi);
textBoxmensi.Text = Convert.ToString (mensi);

Rozvétveni programu

. .o . d
K vétveni programu se pouziva konstrukce if-else. nepravaa t_ pravda
- "'\-.:-

if (podminka) e

Az priaT

Fenbs resha
Prikaz 1; In“-'-_:'r: . [pkeazy]
else

-

P¥ikaz 2;

Jestlize je podminka splnéna, provede se Prikaz 1,



pokud splnéna neni, provede se Pfikaz 2.

Prikaz 1 a prikaz 2 mohou byt jednoduché, ale i slozené — posloupnosti pfikaz(, dalsi vétveni apod.,
pak je tfeba je uzavfit mezi slozené zavorky.

Priklad 2

Vstupem bude realné Cislo, vystupem by méla byt odmocnina z néj, pokud je Cislo nezaporné, jinak
zprava pro uzivatele, Ze odmocnina neexistuje.

private void buttonOdmoc_Click (object sender, EventArgs e)

{
double odmoc;

try

double x = Convert.ToDouble (textBoxCislo.Text) ;

odmoc = Math.Sqgrt (x);

MessageBox.Show (Convert.ToString (odmoc)) ;

else

MessageBox.Show ("Odmocnina ze zaporného ¢isla v redlnych
¢islech neexistuje");

catch

MessageBox.Show ("Musite zadat ¢islo");

Priklad 3
Vstupem je celé Cislo, program by mél urcit, zda je délitelné tremi.

Pravidlo o ciferném souctu zatim naprogramovat neumime, spokojime se tedy s (jednodussim)
feSenim — Cislo je délitelné tiremi, kdyz je jeho zbytek po vydéleni tfemi roven nule.

private void buttonD3 Click(object sender, EventArgs e)



int cislo = Convert.ToInt32 (textBoxCislo.Text);
int zbytek=cislo % 3;

if (zbytek==0)

MessageBox.Show ("ano") ;

else

MessageBox.Show ("ne") ;

}

Diilezité
Podminény prikaz:

if (podminka)
prikaz;
nebo if (podminka)

{

prikaz 1;

prikaz 2;

}

Podminka je typu bool, mize nabyvat hodnot true nebo false.

Zapisy podminek

rovna se: (a ==b), mensi nebo rovno: (a<=b), rizno: (a !=b)

Uplné vétveni
if (podminka)
Pfikaz 1;

else

Prikaz 2;



[x] Math.Abs(x)
Pracovni list

Cviceni
1. Vstupem bude Cislo, vystupem jeho absolutni hodnota podle definice. (Tfida Math ma samoziejmé
metodu Math.Abs, ale zkuste to vymyslet po svém)

2. (*) Jsou zndmy udaje o dvou autech. Prvni ujelo trasu s1 v ¢ase t1, druhé trasu s2 v ¢ase t2. Napiste
program, ktery rozhodne, zda jsou rychlosti automobilll stejné a v pripadé Ze ne, které je rychlejsia o
kolik je jeho rychlost vétsi.

Vysledky zobrazte pomoci MessageBoxU, opatfete je vysvétlujicim textem, alespon v jednom prikladu
osetrete vyjimku Spatné zadaného vstupu.

Reseni
1.
private void buttonAbs Click(object sender, EventArgs e)
{ //abs. hodnota

double Absx;

try

{

double x = Convert.ToDouble (textBoxCislo.Text);

if (x >= 0)

Absx = x;
else
Absx = -Xx;
MessageBox.Show (" |" + Convert.ToString(x) + "| =" +

Convert.ToString (Absx)) ;
}

catch

MessageBox.Show ("Zadejte pouze redlné c¢islo");
textBoxCislo.Text = null;

textBoxCislo.Focus () ;



private void buttonPorovnani Click(object sender, EventArgs e)

{

//porovnani rychlosti aut

double sl1, s2, tl, t2, vl, v2,okolik;

//deklarace proménnych - ndzvy obvyklé ve fyzice

// o kolik bude absolutni hodnota rozdilu obou rychlosti
sl = Convert.ToDouble (textBoxSl.Text);

s2 = Convert.ToDouble (textBoxS2.Text) ;

tl = Convert.ToDouble (textBoxTl.Text);

t2 = Convert.ToDouble (textBoxT2.Text) ;

//na&teni vstupnich hodnot

vl sl / tl;

v2

s2 / t2;

//vypocet rychlosti

if (vl == v2)

MessageBox.Show ("vl = v2 = " + Convert.ToString(vl)+"km/h");

else

okolik = Math.Abs (vl - v2);
//o kolik se 1i&i
if (vl > v2)

MessageBox.Show ("Prvni je rychlejsi o " +

Convert.ToString (okolik) + "km/h");

else

MessageBox.Show ("Druhé je rychlejsi o " +

Convert.ToString (okolik) + "km/h");



