Programovani v jazyce C pro chemiky
(C2160)

3. Prikaz switch,
prikaz cyklu for,
operatory ++ a --, pole



Prikaz switch

* Pfikaz switch provede prislusnou skupinu prikazd na zakladé
hodnoty proménné (celociselné nebo char) uvedené v zahlavi

« Za kazdym navéstim case N uvedeme prikazy které se maji
vykonat, za nimi zpravidla nasleduje break, jinak by se
pokracovalo vykonadvanim prikazl za dalSim case.

« Zapisuje se:
switch (proménna)
{
case Cislol :
prikazyl;
break;
case Cislo2 :
prikazy2;
break;

case CisloN :
prikazyN;
break;

default:
pfikazy;
break;



Prikaz switch - priklad

int a = 0;
scanf("%1", &a);

switch(a) {
case 1:
printf("Jednicka\n");
break; // Zde vyskocime, jinak by se pokracovalo dalsim navestim
case 2:
printf("Dvojka\n");
break;
case 10:
printf("Desitka\n");
break;
default:
printf("Jina hodnota\n");
break; // Tento break je vlastne zbytecny




Prikaz cyklu for

« Cyklus for se pouziva podobné jako while, umoznuje vSak
nékteré dalsi operace primo v zahlavi cyklu

e Zapisuje se:
for (inicializace, podminka; prikazy na konci cyklu)

{
}

* Inicializace: prikazy které se provedou pred zacatkem cyklu;
nejcasteéji prirazeni vychozich hodnot proménnym

« Podminka se formuluje stejné jako u cyklu while

 Prikazy na konci cyklu: tyto prikazy se provedou po kazdém
pridchodu cyklem; zpravidla jde o zménu hodnot proménnych,
napr. zvyseni o jednicku a pod.

« Uvedené tri sekce v zahlavi cyklu oddélujeme strednikem

prikazy;

int 1 = 0, sum = 0;

for (1 =1; i <=100; i =1 + 1)
{

sum = sum + 1;

}




Prikaz cyklu for

« Kazdy cyklus for lze vzdy nahradit ekvivalentnim cyklem while
(a obracené)
for (inicializace; podminka; prikazy na konci cyklu)

{
prikazy;
}
« Vyse uvedenému cyklu for odpovida nasledujici cyklus while
Iinicializace;
while (podminka)
{
prikazy;
prikazy na konci cyklu,
}

 Kterdkoli sekce zdhlavi mUze byt vynechana (strednik je treba
zachovat). Je-li vynechana podminka, povazuje se za vzdy
splnénou.

« V cyklu for Ize pouzivat break UplIné stejné, jako v cyklech while
a do while



Prikaz cyklu for

* Pokud cyklus obsahuje jen jeden prikaz, je mozné slozené zavorky
vynechat (stejné jako u 1f), mUze to ale byt na Ukor prehlednosti

int 1 = 0;

int sum = 0;

for (1 =1; 1 <=100; i =1i + 1)
sum = sum + 1;




Prikaz cyklu for

 Poc¢inaje standardem C99 mUzeme primo v inicializa¢ni ¢asti cyklu
for definovat proménné

» Takto definovana promeénna prestava existovat okamzikem
opusténi cyklu

int sum = 0;

for (int 1 =1; 1 <=100; i =1 + 1) {
sum = sum + 1;

}

// Tady muzeme dale pracovat s vyslednou hodnotou promenne sum
// Promenna 1 uz ale neexistuje




Vnorené cykly

« VSechny typy cykld (while, do, for) mizeme vzdjemné vnorovat

 Pri pouziti cyklu for pouzivame v zahlavi Casto celociselnou

proménnou jejiz hodnota se zméni po kazdém prtchodu cyklem -

tuto proménnou pak nazyvame ridici proménna cyklu

» Ridici proménna se zpravidla jmenuje i, pro vnofené cykly pak

pouzivame jména j, k a pod.

for (int 1 =1; i <=100; i =1 + 1) {
// Nejake prikazy
for (int j =100; j >0; j =3 - 1) {
// Nejake prikazy
for (int k = 1; k <= 100; k = k + 1) {
// Nejake prikazy
}

// Nejake prikazy

}
// Nejake prikazy

}




Operatory ++ a --

» Operator ++ se pouziva pro zvetseni hodnoty proménné o 1
« Operator -- se pouziva pro zmenseni hodnoty proménné o 1
» Tyto operatory se Casto pouzivaji v zahlavi cyklu for

int a = 0;
// Nasledujici dva prikazy provedou totez

a=a-+1;
a++;

// Typicke pouziti operatoru ++ v cyklu for

for (int i = 1; i < 10; i++) {
// nejake prikazy
}




Prikaz continue

 Prikaz continue se pouziva v cyklech while, do a for

* Prikaz zpUsobi skok na konec cyklu a tim vynuti dalsi iteraci,
cyklus tedy neni ukoncen, ale pokracuje vyhodnocenim
podminky cyklu, ktera rozhodne o dalSim pokracovani

for (int 1 = 0; 1 < 10; i++) {
// Je-11 1 rovno 2, provede se continue,
// preskocl se prikazy za nim
if (1 == 2) {
continue;

}

printf(“%si\n”, 1i);
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Jednorozmerna pole

* Pole (angl. array) je specialni proménna, ktera obsahuje vice
prvkUd téhoz typu

* Pole definujeme podobné jako proménnou, za ni v hranatych
zavorkach uvedeme pocet prvkl pole

* Vychozi hodnoty prvkl pole Ize specifikovat ve slozenych
zavorkach (tzv. inicializace pole)

« Hodnoty jednotlivych prvkld pole ziskdme pomoci [index]

*« POZOR: Prvky pole jsou v jazyce C cislovany od 0, tj. indexy
nabyvaji hodnot 0 az (pocet prvku - 1)

al0] al[l] a[2] | a[3] a[4] a[5]| al[6] al[7] a[8]] a[9]

int a[l0]; // Definujeme pole celych ¢isel o deseti prvcich
int b[4] = {2, 4, -5, 7}; // Hodnoty prvkd pole lze inicializovat
int ¢ = 0;

// Ukazka prace s prvky pole
c = b[0] * b[1] + b[2] * b[3];
al[2] = ¢ + b[0];
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Inicializace poli

* Inicializujeme-li jen ¢ast prvkd pole, vSechny ostatni prvky budou
automaticky inicializovany nulami

» Slozené zavorky musime pouzit i v pripadé, ze inicializujeme jen
jednou hodnotou

« Standard C99 pridava moznost inicializovat jen konkrétni

vybrané prvky syntaxi [index] = hodnota. Indexy nemusi byt
serazené (ale vétsinou to tak je prehlednéjsi)

* Pokud nezadame explicitné velikost pole, bude urcena podle
poctu hodnot ve slozenych zavorkach nebo nejvyssiho indexu

int a[5]
int b[5]

{1, 2}; // Ekvivalent {1, 2, 0, 0, 0}
{ [2] =1, [4] = 1}; // Ekvivalent {0, 0, 1, 0, 1}

int c[] = {1, 2, 3}; // Odpovida int c[3] = {1, 2, 3};

int d[] = {[5] = 1}; // Odpovida int d[6] = {0, O, O, O, O, 1};
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Pole - priklad 1

Program pro vypocet souctu dvou 3-dimenzionéalnich vektori:

int main()

{
float val[3]
float vb[3]
float vc[3]

munn
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printf("Zadejte souradnice prvniho vektoru: ");
scanf ("%t %f %f", &val[0], &va[ll, &val2]);
printf("Zadejte souradnice druheho vektoru: ");
scanf ("%t St %f", &vb[0], &vb[1l], &vb[2]);

for (int 1 = 0; 1 < 3; 1i++) {

vc[i] = val[i] + vb[i];

}
printf("Soucet vektoru: %f, %f, %f\n", vc[0], vc[l], vc[2]);

return 0;

13



Symbolické konstanty

* Pri programovani casto pouzivame tzv. symbolické konstanty
» Symbolickou konstantu definujeme nasledovné:
#define JMENO HODNOTA

» Prekladac pred zahajenim prekladu nahradi vyskyt vsech jmen
symbolické konstanty JMENO jeji hodnotou HODNOTA

« Symbolické konstanty specifikujeme na zacatku programu, jestée
pred definici funkce main()

* Jména symbolickych konstant piseme zpravidla velkymi pismeny

* Symbolické konstanty se Casto pouzivaji pro specifikaci velikosti
poli

// definujeme symbolickou konstantu SIZE s hodnotou 4
#define SIZE 4

int main()
{
int a[SIZE]; // Definujeme pole velikosti SIZE

// Zde bychom nastavili nejake hodnoty pole al]

for (int 1 = 0; 1 < SIZE; i++)
printf("Prvek pole %i ma hodnotu %i\n", 1, al[il]);

14




Pole - priklad 2

Program pro vypocet souctu dvou n-dimenziondalnich vektora:

#define SIZE 4

int main()

{
int 1 = 0;
float va[SIZE] = {0.0}, vb[SIZE] = {0.0}, vc[SIZE] = {0.0};

// Nacteni hodnot od uzivatele
printf("Zadejte %i souradnic prvniho vektoru", SIZE);
for (1 = 0; 1 < SIZE; i++) {
scanf ("%f", &valil);
}

//... Podobne se nacte druhy vektor

for (i = 0; i < SIZE; i++) {
vc[i] = va[i] + vb[1i];
}

printf("Vysledny vektor je: ");

for (i = 0; i < SIZE; i++) {
printf("sf ", vc[il]);

}

printf("\n");
return 0;
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Vicerozmeérna pole

* Vicerozmérna pole jsou pole s vice nez jednou dimenzi
* Dvoudimenzionalni pole jsou vlastné pole poli

Priklad: Program na scitani matic o 2 radcich a 3 sloupcich:

for (int 1 =
for (int j
mc[i][j]
}
}

// Zde by se

float ma[2][3]
float mb[2][3]
float mc[2][3]

{{5.0, 7.0, 9.0}, {-2.0, 4.0, -6.0}};
{{1.0, 4.0, -4.0}, {2.0, 8.0, 5.0}};
{{0.0, 0.0, 0.0}, {0.0, 0.0, 0.0}};

0; J < 3; j++) {

0; 1 < 2; 1++) {
= ma[i1[j] + mb[i]1[j]1;

vypsala vysledna matice
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Dodrzujte nasledujici pravidla

* Na zacCatku kazdého programu uvedte strucny komentar,
vysveétlujici, co program déla

» VSechny promeénné vzdy inicializujte vhodnou implicitni hodnotou
pri jeji definici

* Pole také inicializujte pfi jejich definici. K inicializaci vSech prvku
pole nulami staci inicializovat jeden prvek

* Pri pouzivani cykll uprednostriujte cyklus for. Cykly while a do
pouzivejte pouze tam, kde nepouzivate ridici proménnou cyklu

* Dbejte na spravné odsazovani textu
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Ulohy - ¢ast 1

. Upravte program ze cvicCeni 1 / uloha 3 tak, aby vyuzival prikazu
switch misto série podminek. 1 bod

. Vytvorte program, ktery od uzivatele vyzada souradnice dvou 3-
dimenzionalnich vektorl, spocita jejich vektorovy soucin a
vysledny vektor vypise na obrazovku. 1 bod

. Vytvorte program, ktery spocita skalarni soucin dvou
n-dimenzionéalnich vektorl a vysledek vypiSe na obrazovku.
Hodnota n bude specifikovana v programu pomoci symbolické
konstanty. 1 bod

. Vytvorte program, ve kterém definujete pole pro cela Cisla a toto
pole inicializujete vhodnymi hodnotami. Dale definujte jiné pole,
do kterého program zkopiruje vsechna suda cisla z prvniho pole.
Na konci program vypise pocet nalezenych sudych Cisel a jejich
hodnoty. 1 bod
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Ulohy - ¢ast 2

5. Vytvorte program, ktery vynasobi dvé matice o 3 radcich a 3
sloupcich. Potom program zobecnéte pro matice libovolné
dimenze (s vyuzitim symbolické konstanty). volitelna 1 bod

6. Vytvorte program, ktery spocita prvnich 40 Fibonacciho Cisel.
Tato cisla ulozi do pole. Dale program urci, kolik z Cisel v tomto
poli je delitelnych 2, 3, 4,5, 6, 7, 8,9 a 10. Ktomu vyuzijte druhé
pomocné pole. Vysledek se nakonec vypise na obrazovku. Také
se vypise, kolik ¢isel nebylo délitelnych zadnym z Cisel 2 az 10.

volitelna 2 body
Fibonacciho Cisla: https://en.wikipedia.org/wiki/Fibonacci_ number
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