Kapitola 4

Rozhodovaci prikazy
a jejich pouziti

Po precteni této kapitoly budete schopni:

m  Deklarovat proménné typu boo]

m Pouzivat logické operatory pro vytvareni vyrazu, jejichZ vysledkem je hodnota true nebo
false

m  Psat prikazy if, které rozhodnou o dal$im pribéhu provadéni kédu na zékladé vysledku
logického vyrazu

m  Psat prikazy switch pro komplikovanéjsi rozhodovaci operace

V kapitole 3 jste se naucili seskupovat k sobé pattici prikazy do metod. Dale jste poznali, jak
pomoci parametrti pfedavat metodam informace a jak pouzivat prikaz return pro predavani
informaci ven z metody. Obecné byva nezbytné rozdélit program na nékolik samostatnych
metod, z nichZ kazda provadi urcitou operaci. V. mnoha programech je nutné resit rozsdhlé
a slozité problémy. Rozdélenim celého programu do metod se vylepsi logicka struktura a navaz-
nost vSech problému a vyvojar se miize soustiedit na jejich postupné feSeni. V praxi je vak ¢asto
nutné psat metody, které provadi rizné akce na zakladé aktualnich okolnosti. V této kapitole
uvidite, jak se takovy tikol provadi.
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Deklarace logickych proménnych

Ve svété programovani je (na rozdil od skute¢ného svéta) vse bud ¢erné, nebo bilé, spravné, ¢i
$patné, pravdivé, ¢i nepravdivé. Jestlize naptiklad vytvorite celo¢iselnou proménnou s ndzvem
x, ptifadite do ni ¢islo 99 a poté se zeptate: ,,Obsahuje proménna x hodnotu 99?”, bude odpo-
véd nepochybné znit ANO. Na otézku ,,Je x mensi nez 10?” bude odpovéd znit NE. Toto byly
ukazky logickych vyrazii. Logicky vyraz je vzdy vyhodnocen jako true, ¢i false (ano/ne; vyraz
plati, nebo neplati).

— Poznamka: Ve vsech programovacich jazycich nemusi byt odpovédi na vyse uvedené
otazky tak jednoznac¢né. Neinicializovana proménna nema pfifazenu zadnou hodnotu,
a nelze proto fici, zda je, ¢i neni mensi nez 10. Takovéto mezni situace jsou ¢astym zdrojem
chyb v programech napsanych v jazycich C a C++. Kompildtor jazyka Microsoft Visual C# fesi
tento problém tak, ze proménné musi programator vzdy prifadit hodnotu, nez mlze pouzit
jeji obsah. Pokud se pokusite ziskat obsah neinicializované proménné, nebudete moci pro-
gram zkompilovat.

Jazyk Microsoft Visual C# nabizi programatoriim také datovy typ bool. Proménnd tohoto typu
miize obsahovat jednu ze dvou hodnot: true nebo false. Nasledujici tfi pfikazy deklaruji
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proménnou typu bool s ndzvem jsiPFipraven, pfifadi ji hodnotu true a vypise jeji obsah na
ptikazovy radek:

bool jsiPFipraven;

jsiPripraven = true;

Console.Writeline(jsiPripraven); // vypiSe True

Pouzivani logickych operatort

Logicky operdtor je takovy operétor, ktery provadi vypocet, jehoz vysledkem je hodnota bud
true nebo false. Jazyk C# nabizi nékolik velmi uzite¢nych logickych operatori: nejjednodussi
je operator logické negace, vyjadreny znakem vykri¢nik (,,!I“). Operator ! neguje logickou hod-
notu, coz znamena, ze vrati hodnotu opa¢nou. Pokud proménna jsiPripraven obsahuje hod-
notu true, je vysledkem vyrazu ! jsiPripraven hodnota false.

Poznamka odborného korektora: Autor v této podkapitole smésuje dvé skupiny opera-
tor. Jako logické operatory se zpravidla oznacuji pouze operétory !, && a | |. Tyto operatory
pracuji s logickymi hodnotami (jejich operandy jsou typu bool).

Operatory <, <= a dalsi, které porovnavaji hodnoty operandu jinych typU, nez je bool, se
oznacuji jako rela¢ni a povazuji se za samostatnou skupinu. Spole¢nym rysem obou téchto
skupin ale je, ze jejich vysledky jsou typu bool.

Operator rovnosti a relacni operatory

K nejcastéji pouzivanym logickym operatorim patii operator rovnosti (,==*) a nerovnosti
(,!=%). Pomoci téchto bindrnich operatort Ize zjistit, zda se jedna hodnota rovné druhé hodnoté
téhoz typu. Nasledujici tabulka nabizi prehled téchto operatorti a jako priklad uvadi promén-
nou vek typu int.

Operator Vyznam Ukazka Vysledek v pripadé, kdy proménna vék je 42
== rovna se vék == 100 False
l= nerovna se vék =0 True

S témito operatory tzce souvisi rela¢ni operatory. S jejich pomoci se da zjistit, zda je néjaka hod-
nota vétsi, nebo mensi nez jind hodnota stejného typu. Zpusob pouziti rela¢nich operatort opét
shrnuje nize uvedend tabulka:

Operator Vyznam Ukazka Vysledek v pripadé, kdy proménna vék je 42
< mensi nez vék < 21 False
(= mensi nebo vék <= 18 False
rovno
> vétdi nez vék > 16 True
>= vétsineborovno  vék >= 30 True
Poznamka: Nezaménujte operdtor rovnosti == s operdtorem pfifazeni =. Vyraz x == y

porovna hodnoty proménnych x a y a jeho hodnotou je true, pokud obé uchovavaji tutéz
hodnotu. Oviem vyraz x = y ulozi hodnotu proménné y do proménné x.
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Podminéné logické operatory

&0

Jazyk C# poskytuje jesté dva dalsi logické operatory: operator logického soucinu (a zérovern),
vyjadreny symbolem &&, a operator logického souctu (nebo), vyjadreny symbolem | |. Oba patii
mezi podminéné logické operdtory. Jejich ti¢elem je zkombinovat dva logické vyrazy ¢i hodnoty
do jediného logického vysledku. Oba binarni operatory se podobaji operatortim rovnosti a relac-
nim operdtortim v tom, ze hodnota vyrazu, v nichz se objevuji, je bud true, nebo false, lisi se
v8ak v tom, Ze jejich operandy musi také samy o sobé nabyvat hodnoty true nebo false.
Vysledkem operatoru && je true, pravé tehdy, kdyZ maji oba logické vyrazy (operandy), které
vyhodnocuje, hodnotu true. V nasledujici ukdzce bude do proménné platnéProcento uloZena
hodnota true, pravé tehdy, kdyz ma proménna procento hodnotu vétsi nebo rovnou 0 a zaro-
ven mensi nebo rovnou 100.

bool platnéProcento;
platnéProcento = (procento >= 0) && (procento <= 100);

Tip: BéZnou chybou zacatecniku je uvedeni ndzvu proménné v takovém vyrazu jen jednou,
asi takto:
procento >= 0 && <= 100 // Tento prikaz nebude zkompilovén

Budete-li pouzivat zavorky, snizite pravdépodobnost téchto chyb a zaroven tak cely zapis
zprehlednite. Zkuste napfiklad porovnat nasledujici vyrazy:

platnéProcento = procento >= 0 && procento <= 100

platnéProcento = (procento >= 0) && (procento <= 100)

Oba vyrazy vraci stejnou hodnotu, protoze priorita operatoru && je nizsi nez priorita relac-
nich operatord >= a <=. Druhy vyraz se vSak rozhodné Iépe cte.

Vysledkem operétoru || je true, je-li vysledek alespor jednoho z jeho dvou logickych ope-
randd roven hodnoté true. Pomoci operatoru | | je tedy mozné zjistit, zda plati (= true) ales-
pon jeden z ptedkladanych logickych vyrazi. V nésledujici ukdzce bude proménné neplatné-
Procento pfifazena hodnota true v pfipad¢, Zze hodnota proménné procento je mensi nez 0
nebo vétsi nez 100.

bool neplatnéProcento;
neplatnéProcento = (procento < 0) || (procento > 100);

Zkracené vyhodnocovani

cené vyhodnocovdni (short circuiting). Nékdy neni nutné vyhodnocovat oba operandy. Pokud
ma napfiklad levy operand operédtoru && hodnotu false, je vysledek celého vyrazu false
bez ohledu na hodnotu pravého operandu. Obdobné plati, Ze mé-li levy operandu operé-
toru | | hodnotu true, je vysledek celého vyrazu true nezdvisle na hodnoté pravého ope-
rand. V téchto situacich jiz operatory && a | | pravy operand nevyhodnocuji. Podivejme se na
nékolik ukazek:

(procento >= 0) && (procento <= 100)

Je-li hodnota proménné procento v tomto vyrazu mensi nez 0, bude logicky vyraz na levé
strané operdtoru && vyhodnocen jako false.To znameng, Ze vysledek celého vyrazu musi byt
false alogicky vyraz na pravé strané operatoru | | se tak nevyhodnoti
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(procento < 0)

(procento > 100)

Pokud je v tomto vyrazu hodnota proménné procento mensi nez 0, je logicky vyraz na levé
strané operatoru | | vyhodnocen jako true.To znamena, ze vysledek celého vyrazu musi byt
true, a vyraz na pravé strané proto jiz neni vyhodnocovan.

Budete-li peclivé navrhovat vyrazy, v nichz se pouzivaji podminéné logické operatory, mlzete
urychlit provadéni kédu a vyhnout se nepotfebnym operacim. Jednoduché, rychle vyhodno-

vyrazy nechte na jejich pravé strané. V mnoha pfipadech tak program nebude muset vyhod-
nocovat slozité vyrazy.

Shrnuti priority a asociativity operatora

V nésledujici tabulce je uveden piehled priority a asociativity vSech doposud probranych ope-
rétorti. Operatory patfici do stejné kategorie maji stejnou prioritu. Operatory na vy3$§im misté

tabulky maji pfednost pfed operatory na mistech nizsich.

Kategorie Operatory Popis Asociativita

Primarni (@) Potlaceni priority zleva doprava
++ Postfixovy inkrement
-- Postfixovy dekrement

Unarni ! Logicka negace (NOT) zleva doprava
+ Unarni plus (identita)
- Unarni minus (obraceni znaménka)
++ Prefixovy inkrement
-- Prefixovy dekrement

Multiplikativni * Nasobeni zleva doprava
/ Déleni
% Zbytek po déleni (modulo)

Aditivni + S¢itani zleva doprava
- Odc¢itani

Rela¢ni < Mensi nez zleva doprava
<= Mensi nebo rovno
> Vétsi nez
>= Vétsi nebo rovno

Rovnost == Rovna se zleva doprava
1= Nerovna se

Logické ,a zaroven” && Logicky souc¢in (konjunkce) zleva doprava

Logické ,nebo”

Logicky soucet (disjunkce)

zleva doprava

Ptifazeni

zprava doleva

Rozhodovani pomoci prikazu if

Ptikaz if muliZete pouzit v pfipadé, kdy potiebujete provést jeden ze dvou rtaznych blokt kédu,

pticemz vybér bloku je dan néjakou logickou podminkou.
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Syntaxe prikazu if
Syntaxe prikazu i f vypada takto (if a else jsou kli¢ova slova jazyka C#):

if (logickyVyraz)
prikazl;
else
prikaz?;
Je-li TogickyVyraz vyhodnocen jako true, bude spustén prikazl. V opaéném pripadé (kdy je
TogickyVyraz vyhodnocen jako false) bude spustén prikaz2. Klicové slovo else a za nim nasle-
dujici prikaz2 jsou nepovinné. Neni-li klauzule else uvedena, a ma-li TogickyVyraz hodnotu
false, pak provadéni programu pokracuje jakymikoli piikazy, jez nasleduji po piikazu i f.
Podivejme se na ukdzku prikazu if, ktery proménnou predstavujici sekundovou rucicku na
stopkach inkrementuje vzdy o jednu sekundu. Jestlize ma proménna sekundy hodnotu 59, je
vynulovana, jinak se jeji hodnota zvysi pomoci operatoru ++:

int sekundy;

if (sekundy == 59)
sekundy = 0;
else
sekundy++;

Jen logické vyrazy, prosim!

Viyraz za ptikazem i f musi byt uzavien do zavorek. Dale plati, ze se musi jednat o logicky vyraz.
V nékterych jinych programovacich jazycich (konkrétné v jazycich C a C++) Ize na tomto misté
zapsat celodiselny vyraz, ktery si kompilator potichu prevede na true (v pfipadé nenulového
Cisla) nebo false (v pfipadé nuly). Jazyk C# tyto konverze nepodporuje a kompilator ohlasi
chybu, pokud takovy vyraz napisete.

Také v pfipadé, Zze omylem zapisete v pfikazu if namisto operatoru rovnosti (,==") operator
pfifazeni (,="), kompilator tuto chybu pozna a ohlasi ji:

int sekundy;
if (sekundy = 59) // chyba pri kompilaci

if (sekundy == 59) // v pofadku

Tato chybna pfifazeni byla dal$im zdrojem chyb v programech napsanych v jazycich C a C++,
protoze v nich dochazi k implicitnimu pfevodu pfifazené hodnoty (59) na logicky vyraz
(jakékoli nenulové ¢islo bylo povazovéano za true), takze se vzdy proved| kéd nésledujici za
piikazem i f.

V piikazu i f miZete jako vyraz pouZit také libovolnou logickou proménnou, nesmite ji vsak
zapomenout uzaviit do zavorek:

bool veSlové;
if (veSlové == true) // v poradku, ale tento zépis se nepouziva

if (veSlové) // lep$i zapis
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Seskupovani pf¥ikazi do bloku

o=y

Vsimnéte si, Ze vySe uvedena syntaxe prikazu if stanovi, Ze za piikazem if a klicovym slovem
else je pouze jediny prikaz. Nékdy je tfeba v pripadé platnosti uréitého logického vyrazu spus-
tit nékolik prikazi. To se d4 resit tak, Ze tyto prikazy seskupite do nové metody a za prikazem i f
tuto novou metodu zavoldte. Jednodussi je vSak uzavtit vSechny spousténé prikazy do jednoho
bloku. Blok je posloupnost pfikazi uzaviend mezi oteviraci a uzaviraci slozenou zavorku. Blok
také zahajuje novy obor platnosti. Uvnitf bloku muZete definovat proménné, které vak po jeho
opusténi zmizi. V ndsledujicim ptikladu jsou do bloku uzavteny dva piikazy: prvni vynuluje
hodnotu proménné sekundy, druhy inkrementuje hodnotu proménné minuty. Cely blok bude
spustén, obsahuje-li proménna sekundy hodnotu 59:

int sekundy = 0;
int minuty = 0;
if (sekundy == 59)
{
sekundy = 0;
minuty++;
}
else
sekundy++;

Diilezité: Kdybyste v predchozim kédu vynechali slozené zavorky, kompilator by k prikazu
if pfidruzil jen prvni pfikaz (sekundy = 0). Nasledujici pfikaz (minuty++) by jiz kompila-
tor béhem kompilace programu nebral jako soucast prikazu i f. Jakmile by pak kompilator
narazil na klicové slovo else, neumél by si ho sdruzit s predchozim prikazem i f a ohlasil by
syntaktickou chybu.

Kaskadové prikazy if

Ptikazy if se daji vnofovat do jinych pfikazi i f. Takto je mozné zfetézit posloupnost logickych
vyrazt, které budou postupné vyhodnocovany, dokud jeden z nich nebude mit hodnotu true.
Jestlize ma v nasledujicim prfikladu proménna den hodnotu 0, bude prvni testovaci podminka
vyhodnocena jako true a proménné nazevDne bude pfifazen fetézec "Ned&le". Neni-li hodno-
tou proménné den 0, skon¢i prvni test neaspéchem a fizeni prejde na klauzuli el se, kterd spusti
druhy ptikaz if, v némz je porovnavana hodnota proménné den a ¢islo 1. Druhy prikaz if se
provede jen v ptipadé, Ze prvni test skonci vysledkem false. Obdobné tieti prikaz i f se provede
jen v pripadé, Ze prvni i druhy test skon¢i vysledkem false.

if (den == 0)

nazevbDne = "Nedéle";
else if (den == 1)
nazevbDne = "Pondéli";
else if (den == 2)
nazevbDne = "(tery";
else if (den == 3)
nézevDne = "Streda";
else if (den == 4)
nazevbDne = "Ctvrtek";

else if (den == 5)
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ndzevDne = "Patek";
else if (den == 6)

nadzevDne = "Sobota";
else

ndzevDne = "nezndmy";

V nésledujicim cvic¢eni napiSete metodu, ktera pomoci kaskadovych ptikazt if porovna dvé
kalendarni data.

Psani prikazt if

1.
2.

3.

Yoy

Spustte Microsoft Visual Studio 2008, pokud jiz nebézi.

Otevrete projekt Vybér, umistény ve slozce Dokumenty\Visual CSharp 2008 Krok za Krokem\
Kapitola 4\Vybér.

V nabidce Debug klepnéte na prikaz Start Without Debugging.

Visual Studio 2008 sestavi a spusti aplikaci. Na formulafi jsou dva ovladaci prvky typu
DateTimePicker s nazvy prvni a druhy. (Tyto ovladaci prvky zobrazi kalendar umoznujici
po klepnuti na rozviraci $ipku vybér konkrétniho data.) Oba ovladaci prvky jsou na zacatku
nastaveny na aktudlni datum.

Klepnéte na tlacitko Porovnat.

V textovém poli se objevi nasledujici text:

B ' Kalendaini data

prvni == druhy : False
prvni != druhy : True
prvni < druhy : False
prvni <= druhy : False
prvni > druhy : True

prvni >= druhy : True

Breni [22. eervence 2008

Druhy |22. cervence 2008

prvni == druhy : False
prvni b= druhy : True

Vyraz prvni == druhy by se ovéem mél vyhod- prvni < druhy: False

notit na true, protoze oba ovlddaci prvky jsou ﬁ::::}f;ﬂ’ iy

nastaveny na stejné datum. Vypada to tak, ze prni »= druhj : True

sprévné funguje jen operdtor men$i nez, vétsi |
nez a operator rovnosti! .

Klepnutim na tla¢itko Konec se vratte do programovaciho prosttedi Visual Studia 2008.
Otevrete v okné editoru kéd souboru Windowl.xaml.cs.
Vyhledejte metodu compareC11ick, kterd vypada takto:

private void compareClick(object sender, System.EventArgs e)
{

int rozdil = porovnejData(prvni.Value, druhy.Value);

info.Text = "";

ukaZ("prvni == druhy", rozdil == 0);

ukaZz("prvni != druhy", rozdil != 0);

ukaz("prvni < druhy", rozdil < 0);

ukaZz("prvni <= druhy", rozdil <= 0);

ukaz("prvni > druhy", rozdil > 0);

ukaz("prvni >= druhy", rozdil >= 0);

(
(

}

Tato metoda je spusténa pti kazdém klepnuti na tlacitko Porovnat, umisténé ve formulafi.
Kéd metody nacte hodnoty dat zobrazené v ovladacich prvcich typu DateTimePicker prvni
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11.

a druhy ve formulafi a zavold metodu porovnejData, ktera porovna jejich hodnoty. Kéd
metody porovnejData budeme zkoumat v nasledujicim kroku.

Metoda ukaZ shrne vysledky porovnani do textového pole info ve formulafi.
Vyhledejte metodu porovnejData, kterd vypada takto:

private int porovnejData(DateTime Tlevy, DateTime pravy)
{

// DODELAT

return 42;
}

Tato metoda v souc¢asné chvili vraci pfi kazdém svém volani stejnou hodnotu 42, nikoli 0,
-1 nebo +1 (podle vysledku porovnani parametrti). To vysvétluje, pro¢ aplikace nefunguje
podle ocekavani!

Utelem této metody je porovnat hodnoty argumentt a podle vysledku tohoto srovnani vra-
tit celé ¢islo: 0 (pokud jsou obé hodnoty stejné), -1 (pokud je hodnota prvniho argumentu
mensi nez hodnota druhého), nebo +1 (pokud je hodnota prvniho argumentu vétsi nez
hodnota druhého). Datum je bréno jako vétsi nez druhé, pokud nasleduje chronologicky
po ném. Nyni bude tfeba tuto logiku implementovat, aby metoda porovnavala data sprav-
nym zpisobem.

Vymate v téle metody porovnejData komentat // DODELAT a piikaz return.

Zapiste do téla metody porovnejData nasledujici prikazy:

int vysledek;

if (levy.Year < pravy.Year)

vysledek = -1;
else if (levy.Year > pravy.Year)

vysledek = +1;
vysledekvysledekvysledekvysledekvysledekvysledek

Je-livyraz 1evy.Year < pravy.Year vyhodnocen jako true, pak datum na levé strané musi
byt mensi nez datum na pravé, takze program nastavi proménnou vysledek na hodnotu -1.
V opa¢ném piipadé, pokud ma vyraz levy.Year > pravy.Year hodnotu true, pak datum
na levé strané musi byt vét$i nez datum na pravé strané a program nastavi proménnou vysle-
dek na hodnotu +1.

Jsou-li vyrazy levy.Year < pravy.Year a levy.Year > pravy.Year vyhodnoceny jako
false, musi byt rok obou vyraz stejny, takze je nutné porovnat jejich mésice.

Nyni pfidejte nize uvedené prikazy do metody porovnejData pod kdd, ktery jste vlozili
v pfedchozim kroku:

else if (levy.Month < pravy.Month)
vysledek -1

else if (levy.Month > pravy.Month)
vysledek = +1;

Tyto piikazy funguji pfi porovnavani mésicti podobné jako porovnani roki v pfedchozim
kroku.

Je-li vyraz Tevy.Month < pravy.Month vyhodnocen na false, a vyraz levy.Month >
pravy.Month je také false, pak musi byt vlastnost Month obou dat stejnd, takze program
musi nakonec porovnat jejich dny.
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12.

13.

14.

15.
16.

17.

Pridejte nasledujici pfikazy do metody porovne jData pod kdd, ktery jste vlozili v predchozim
kroku:

else if (levy.Day < pravy.Day)
vysledek = -1;
else if (levy.Day > pravy.Day)
vysledek = +1;
else
vysledek = 0;
return vysledek;
Nyni byste jiz méli mit ohledné logiky porovnani kalendéfnich dat Gplné jasno.
Jsou-li tedy oba vyrazy 1evy.Day < pravy.Daya levy.Day > pravy.Day vyhodnoceny na
false, pak je hodnota vlastnosti Day obou proménnych stejnd. Hodnoty vlastnosti Month
a Year museji byt v tomto misté programu jiz také identické, takze dand dvé kalendarni data
museji byt totozna a program nastavi hodnotu proménné vysledek na 0.
Posledni ptikaz vrati hodnotu uloZenou v proménné vysledek.
V nabidce Debug klepnéte na prikaz Start Without Debugging.
Aplikace bude znovu sestavena a spusténa. I nyni budou oba ovladaci prvky typu
DateTimePicker implicitné nastaveny na aktudlni datum.
Klepnéte na tla¢itko Porovnat.
V textovém poli formulate se objevi nasledujici text:
prvni == druhy : True
prvni != druhy : False
prvni < druhy : False
prvni <= druhy : True
prvni > druhy : False
prvni >= druhy : True
Tyto vysledky jsou jiz pro dvé shodna kalendafni data naprosto spravné.
Ve druhém ovladacim prvku typu DateTimePicker vyberte zitfej$i datum.
Klepnéte na tlacitko Porovnat.
V textovém poli formulate se objevi nasledujici text:
prvni == druhy : False
prvni != druhy : True
prvni < druhy : True
prvni <= druhy : True
prvni > druhy : False
prvni >= druhy : False
I tyto vysledky jsou v poradku.
Otestujte jesté dalsi data a zkontrolujte, ze vysledky jsou vidy takové, jak byste ocekavali.
Nakonec klepnéte na tlacitko Konec.

Porovnavani kalendafnich dat ve skutecné aplikaci

Nyni, kdyz jste vidéli pouziti pomérné dlouhé a komplikované série piikazl if a e1se, by bylo
vhodné uvést, ze se nejednd o postup, ktery byste pouZzili pro porovnani kalendarnich dat ve
skute¢né aplikaci. V knihovné tfid rozhrani .NET Framework jsou data uchovdvdna pomoci
specidlniho typu nazvaného DateTime. KdyZ se podivate na metodu porovnejData, kterou
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jste napsali v pfedchozim cviceni, uvidite, Ze jeji logika porovnava pouze datové ¢asti promén-
nych, oviem k dispozici je také casovy prvek. Dvé hodnoty jsou povazovény za sobé rovné,
pokud se shoduji nejen datem, ale také casem. Porovnani data a ¢asu byva tak béznou operaci,
Ze pro tento Ucel obsahuje typ DateTime vestavénou metodu nazvanou Compare. Metoda
Compare pfijiméa dva argumenty typu DateTime, porovnd je a vraci hodnotu signalizujici, zda
je prvni argument mensi nez druhy (vysledek bude zdporny), zda je prvni argument vétsi nez
druhy (vysledek bude kladny), nebo zda oba argumenty predstavuji totéz datum a cas (vysle-
dek bude 0).

Jak pouzivat prikazy switch
V nékterych kaskadovych prikazech if jsou si vSechny prikazy podobné, protoze vSechny
vyhodnocuji stejny vyraz. Jedinym rozdilem je, Ze kazdy z prikazt i f porovnava vysledek vyrazu
s jinou hodnotou. Uvazte naptiklad nasledujici blok kddu, ktery pomoci pfikazu i f odvozuje od
hodnoty v proménné den nazev dne v tydnu:

if (den == 0)
nazevbDne = "Nedéle";
else if (den == 1)
nazevbDne = "Pondéli";
else if (den == 2)
ndzevbDne = "Utery":
else if (den == 3)
else
nézevDne = "neznamy";

V téchto situacich je ¢asto mozné vnotené piikazy if nahradit pfikazem switch, ktery zlepsi
citelnost kddu a zvysi jeho efektivitu.

Syntaxe prikazu switch

Syntaxe piikazu switch vypada takto (switch, case a default jsou klicova slova):

switch (FidiciVyraz)
{
case konstantniVyraz:
prikazy
break;
case konstantniVyraz:
prikazy
break;
default:
prikazy
break;
}

Vyraz *1diciVyraz bude vyhodnocen pouze jednou a pak budou spustény piikazy za kli¢ovym
slovem case, jehoZ konstantniVyraz ma hodnotu rovnou vysledku vyrazu rFidiciVyraz, a to
az po ptikaz break. Piikaz switch poté skon¢i a program pokracuje prvnim radkem za jeho
uzaviraci koncovou zavorkou prikazu.Pokud hodnota Zddného z vyrazi konstantniVyraz neni
rovna hodnoté vyrazu 7#idiciVyraz, budou spustény ptikazy za nepovinnym navéstim default
(pokud ho prikaz switch obsahuje).
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Poznamka: Hodnota kazdého vyrazu konstantniVyraz musi byt jedine¢nd, aby
tak FidiciVyraz mohl odpovidat nejvyse jedné z nich. Jestlize se hodnota vyrazu
ridiciVyraz nerovna zadné z hodnot vyrazti konstantniVyraz a v pfikazu switch
chybi navésti default, pokracuje program prvnim faddkem za uzaviraci koncovou
zavorkou pfikazu switch.

Predchozi kaskddovy prikaz if lze tedy prepsat pomoci nasledujictho prikazu switch:

switch (den)

{

case 0
nadzevDne = "Nedéle";
break;

case 1
nézevDne = "Pond&li";
break;

case 2
nadzevDne = "Utery";
break;

default
ndzevDne = "neznamy";
break;

}

Pravidla pro pouzivani pfikazu switch
Piikaz switch je opravdu uZite¢ny, nane$tésti ho vSak nékdy nelze pouzit, a¢ by se vam hodil.
Kazdy prikaz switch musi splilovat nasledujici pravidla:

V fidicim vyrazu v prikazu switch lze pouzit jen primitivni datové typy, napriklad int
nebo string. U jinych typt (véetné typti float a double) je nutné pouzit prikaz if.
Navésti case musi obsahovat konstantni vyrazy, napiiklad 42 nebo ,,42”. Hodnoty pro
navésti case nelze pocitat dynamicky za béhu programu; v takovém pripadé musite pouzit
prikaz i f.

Hodnoty navésti case musi byt jedine¢né. Dvé navésti v jednom prikazu switch nesmi
obsahovat stejné hodnoty.

V pripadé potreby lze spustit jednu skupinu pfikazti pro nékolik konstantnich vyrazi
(nékolik névésti), a to tak, Ze uvedete nékolik navésti pod sebou. (Mezi navéstimi v tom
ptipadé nesméji byt Zadné prikazy.) Kod uvedeny za poslednim z téchto navésti bude spus-
tén, bude-li mit FidiciVyraz hodnotu libovolného navésti z celého uvedeného seznamu.
Nasleduje-li vSak za navéstim alespon jeden ptikaz, a neni-li tato skupina ukonéena ptika-
zem break (nebo nékterym jinym z ptikazt pro ptenos fizeni), ohlasi kompilator chybu:

switch (trumf)

{

case Srdce:

case Kary: // pokracCovdni na dal$i navésti dovoleno
barva = "Cervena"; // kéd pro navésti Srdce a Kary
break;

case Krize:
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barva = "Cerng";

case Piky: // chyba - neukonceny kéd mezi navéstimi
barva = "Cerng";
break;

Poznamka: Prikaz break je nejcastéji pouzivanym prostfedkem pro predcasné ukonceni
prichodu pfikazem switch, da se vsak pouzit i piikaz return, throw nebo jiny z pfikazd,
které zpUsobuiji pfenos fizeni. Pfikaz throw si vysvétlime v kapitole 6.

Predcasné ukonceni prikazu switch

Diky pravidlu o ukonceni pfikazu switch ve vétvi obsahujici provadéné pfikazy je mozné jed-
notlivé sekce tohoto pfikazu zapisovat v libovolném poradi, aniz by to mélo vliv na funk¢nost.
(To se tyka i navésti default, které je podle zazité konvence davédno na posledni misto, ale
muZe byt uvedeno ijinde.)

Programétoti v jazycich C a C++ si musi zapamatovat, ze ptikaz musi byt uveden v kazdé vétvi
prikazu switch (dokonceive vétvi default). Tento pozadavek je ku prospéchu véci, nebot
v programech napsanych v jazyku C nebo C++ se ¢asto na piikaz break zapoming, takze kéd
pak muze pokracovat dalSim navéstim, a dochdzi tak k tézko odhalitelnym chybdm.

Je-li to opravdu nezbytné, pak se da ,propadavani” kddu do nésledujici vétve nebo do vétve
default vjazyku C# napodobit pomoci piikazu goto. Tento zplsob programovani viak nelze
obecné doporucit, a proto se v této knize ani nedozvite, jak se tyto konstrukce pisi.

V nésledujicim cvi¢eni dokondite program, ktery ¢te znaky fetézce a kazdy znak prevede na jeho
vyjadfeni v jazyku XML. Napiiklad znak '<' md v jazyku XML zvlastni vyznam (tvofi pocatek
elementu), a musi byt proto pieveden na sekvenci '&1t; ", aby rutina zpracovavajici kéd XML
védéla, Ze se jednd o data a ne ¢ast instrukce XML. Podobnd pravidla plati pro pravou lomenou
zavorku (>), ampersand (&), apostrof (') a uvozovky ("). Ve cviceni napisete prikaz switch, ktery
otestuje hodnotu znaku a znaky s takovymto specidlnim vyznamem prevede v jednotlivych vét-
vich tohoto prikazu na odpovidajici entity.

Psani pfikazt switch

1. Spustte Visual Studio 2008, pokud jiz nebézi.

2. Otevrete projekt Ptikaz Switch, umistény ve slozce Dokumenty\Visual CSharp 2008 Krok za
Krokem\Kapitola 4\Ptikaz Switch.

3. Vnabidce Debug klepnéte na piikaz Start Without [ sikaz switcn | B
Debugging.

Visual Studio 2008 sestavi a spusti aplikaci. V jejim
formulafi jsou dvé textova pole oddélena tlacitkem

Kopirovat.
4. Do horniho textového pole zapiste nasledujici ukazkovy @‘
text:
vOblasti = (spodni <= cislo) && (cislo <=
horni);

5. Klepnéte na tlacitko Kopirovat. ¢
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10.
11.

12.

Piikaz bude doslovné okopirovan do spodniho textového pole, znaky <, & a > zlistanou beze
zmeény.
Zaviete formulaf a vratte se do prostfedi Visual Studia 2008.

Zobrazte kod souboru Windowl.xaml.cs v okné editoru a vyhledejte metodu zkopiruj-
Jeden.

Metoda zkopirujJdeden zkopiruje jeden znak z horniho textového pole do pole spodniho.
V soucasné chvili obsahuje prikaz switch s jedinou vétvi (default). V nékolika nasleduji-
cich krocich upravite tento ptikaz switch tak, aby prevadél znaky, které maji v jazyku XML
specidlni vyznam, na odpovidajici entity jazyka XML. Napriklad znak '<' bude pfeveden
na retézec ,&1t; ,.
Pridejte nad navésti default v prikazu switch nasledujici prikazy:
case '<':

cil.Text += "&1t;";

break;

Bude-li aktudlné kopirovanym znakem znak '<', vySe uvedeny kod jej v cilovém textu
nahradi fetézcem "&1t;".
Pridejte nasledujici ptikazy do prikazu switch pod ptikaz break, ktery jste pravé pridali nad
navesti default:
case '>':
cil.Text += "&gt;";
break;
case '&':
cil.Text += "&amp;";
break;
case '"\"':
cil.Text += "&i34;";
break;
case '"\'':
cil.Text += "&#39;";
break;

Poznamka: Apostrof a uvozovky maji v jazyku C# | XML specidlni vyznam (slouzi k ohrani-
¢eni znakovych a fetézcovych konstant). Obracené lomitko (\) v poslednich dvou vétvich je
fidici znak (méni vyznam nésledujicich znakd), ktery zajistuje, Ze nasledujici znak uvozovky
nebo apostrof (" nebo ') bude chédpan doslovné, nikoli jako textovy ¢i znakovy omezovac
ohranicujici retézcovy c¢i znakovy literal.

V nabidce Debug klepnéte na prikaz Start Without Debugging.
Do horniho textového pole zapiste nasledujici prikaz:
vOblasti = (spodni <= cislo) && (cislo <= horni);

Klepnéte na tla¢itko Kopirovat.

Ptikaz se zkopiruje do spodniho textového pole, tentokrat vSak bude diky prikazu switch
kazdy znak zkontrolovan a v pfipadé potteby preveden na prislusnou entitu jazyka XML.

vOblasti = (spodni &l1t;= cislo) &amp;&amp; (cislo &1t;= horni);
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13. Experimentujte i s dal$imi fetézci a zkontrolujte, Ze budou vSechny zvlastni znaky (<, >, &, "
a ') spravné oSetfeny.

14. Zavfete formulaf.

m  Pokud chcete pokracovat dalsi kapitolou,
nechte Visual Studio 2008 bézet a nalistujte kapitolu 5.

m  Pokud chcete Visual Studio 2008 nyni ukoncit,
v nabidce File klepnéte na ptikaz Exit. Pokud se objevi dialogové okno s dotazem na
uloZeni zmén, klepnéte na tlacitko Yes (pokud pouzivate Visual Studio 2008) nebo Save
(pokud pouzivate Visual C# Express Edition) a uloZte projekt.

Strucné shrnuti ctvrté kapitoly

Pro ucinte nasledujici Priklad
Zjisténi, zda jsou dvé hodnoty shodné  Pouzijte operator == nebo odpovéd == 42
1=
Porovnani hodnot dvou vyrazd Pouzijte operator <, <=, > vék >= 21
nebo >=.
Deklarovani logické proménné Jako typ proménné uvedte bool vOblasti;
klicové slovo bool.
Viytvoreni logického vyrazu, ktery plati  Pouzijte operator &&. vObTlasti = (cil
(= true) jen v pfipadé, kdy plati dvé <= ¢islo) && (Cislo
rGzné podminky <= horni);
Vytvorenf logického vyrazu, ktery plati  Pouzijte operétor | |. mimoOblast = (¢islo
(= true), pokud je splnéna alespon < spodniMez) ||
jedna ze dvou riiznych podminek (horniMez < ¢islo);
Spusténi piikazu v pfipadé spinéni Pouzijte piikaz i f. if (vOblasti)
podminky zpracuj();
Spusténi vice nez jednoho pfikazu Poutzijte piikaz i f a blok. if (sekundy == 59)
v piipadé splnéni podminky {
sekundy = 0;
minuty++;
}
Spojeni rliznych pfikazd s riznymi Pouzijte piikaz switch. switch (aktualni)
vyslednymi hodnotami fidiciho vyrazu {
case '<'
break;
default

break;




