Kapitola 4
Rozhodujeme v podminkach

V predchozi kapitole jsme mimo jiné mluvili o pravdivostnich hodnotach, o Pravdé
a Nepravdé, o datovém typu boolean a o logickych operatorech. Prigli jsme na to, zZe logic-
ké operace nejsou nic tajemného ani slozitého, Ze funguji jako obycejné s¢itani a od¢itani.
Zname uz dokonce i pravidla, podle kterych se logické vyrazy zjednodusuji. To vSechno se
nam ted bude hodit. Ve vyuzijeme na skute¢nych, konkrétnich zdrojovych kodech.

Vyuzivame vysledky
Podminky v programovani funguji velmi podobné jako v realném zivoté:
pokud ziskas mi¢, utikej s nim smérem k brané,

kdyz zajde slunce a nastane tma, rozsvit svétla,

u
H
B jestli chce$ kavu z automatu, zaplat nejprve pozadovany obnos,
W jestli chce$ jit do divadla, vezmi si oblek,

u

pokud chces jit do bazénu, vezmi si plavky.

Tyto podminky vypadaji vzdy stejné: nejprve polozime dotaz, na ktery existuje jasna odpo-
véd ano, nebo ne. True, nebo False. Potom prichazi rozkazovaci zpusob (pfikaz): néco
udélej! Celé schéma bychom mohli zapsat takto:

Pokud - Podminka - Pak - Prikaz.

vvvvvv

Na schématu je urcité nejdulezitéjs$i druhy krok: Podminka. Podminkou je vyraz typu boo-
Tean s hodnotou True nebo False. Je to vlastné docela jednoduché: jestlize podminka plati,
ma hodnotu True. Jestlize podminka neplati, ma hodnotu False.

Jde o stejny princip jako v predchozi kapitole u vykladu datového typu boolean. Nyni
ovSem vyuzijeme vysledku - vyuZijeme hodnoty daného vyrazu. Co to znamena v lidské
feci: vyuzijeme zkratka oné hodnoty True, ¢i False k provadéni néjakych prikaza. Jak?
Vime, Ze vyraz ,,Zemé obiha kolem Slunce® je pravdivy. Ma hodnotu True. MliZeme tedy
napsat: Pokud Zemé obiha kolem Slunce, rozsvit v noci svétla. Vyuzili jsme hodnoty True,
abychom zadali néjaky jasny prikaz. Vy$e zminéné schéma tedy mizeme zapsat také takto:
Pokud - True - Pak - Prikaz.
Pokud - False - Pak - jiny Prikaz.
Ponékud neprijemny je ten fakt, Ze vyraz ,,Zemé obihd kolem Slunce® je pravdivy vzdy.
Takze prikaz by se vidy provedl. My vSak budeme chtit zjistovat stav véci a podle toho se
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budeme rozhodovat, jaky ptikaz pro-
vést. Napf. se mizeme ptat:
Pokud - Zdkaznik vhodil
dostatecny obnos penéz - Pak
- Vydej mu kavu.
Pokud - Zakaznik nevhodil
dostatecny obnos penéz - Pak -
VypiS§ na display zpravu.

Tato podminka neplati vzdy, proto
potiebujeme zjistovat stav véci. A po
tomto zjisténi vyuzijeme vysledku, jak
ukazuje obrazek 4.1. Obrazek 4.1. Pokud mém u sebe penize, koupim si obéd,
pokud penize nemam, pljdu si je do prace vydélat

Priklady v jazyce Pascal

Vratme se k vyvojovému prostiedi jazyka Pascal a vyzkousejme, jak to funguje pfi progra-
movani. NapiSeme program, ktery zjistuje vysledek podminky a na zakladé toho provadi
néjaky prikaz. NapiSme tento kod:
program Podminky;
var vek: integer;
begin
writeln('Zadejte svij vék:');
readln(vek);
—————3 if vek >= 18 then
writeln('Jdste plnolety.");
writeln('Pro ukon€eni stisknéte Enter.');
readln();
end.

Z dobrého divodu jsme vy$e oddélovali véechny ¢tyri ¢asti podminkového vyrazu poml¢-
kami. Slova Pokud a Pak se v jazyce Pascal pisi vzdy stejné: i f (pokud plati) a then (potom
proved nésledujici prikaz).

Po predchozi kapitole jsou prvni fadky kddu jasné. Proto pouze pro tplnost zopakujeme,
ze do proménné vek typu integer (celé ¢islo) se prikazem read1n nacte hodnota zadana
uzivatelem. Tato hodnota je potom hlavnim ukazatelem v nasledujici podmince.

Vyraz vek >= 18 znamend ,hodnota proménné vek je vétsi nebo rovna 18 Dulezity je
samoztejmé i datovy typ proménné. MiZzeme testovat rovnost k celému ¢islu, protoze pro-
ménna vek je typu celé ¢islo. Pokud bychom deklarovali proménnou jako retézec (datovy
typ String), nahlasil by preklada¢ chybu na fadku podminky: takto nelze testovat velikost
fetézce vzhledem k celému ¢islu.

Pokud tedy plati, Ze hodnota proménné vek je vétsi nebo rovna ¢islu 18, hodnota tohoto

e

vyrazu je True. A cely fadek by vypadal takto: if - True - then - prikaz. Pokud je zada-
ny vék vétsi nebo roven 18, mize se provést prikaz, ktery na obrazovku vypise text ,Jste

7¢c

plnolety®
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c Poznamka: Pfikaz writeln mUzZe byt bud na stejném fadku (oddéleny mezerou od klicového slova
then), nebo na novém fadku, jak to zde mame my. Funkénost je v obou pfipadech stejna.

Opacny pripad
Pokud je ovSem zadany vék mensi nez 18, co se stane pak? Protoze jsme nic takového
neurcili, nestane se nic. Program prosté pokracuje dal k nasledujicimu radku a vypise ,,Pro
ukonceni stisknéte Enter. Aby program néco provadél i v tomto opaéném pripadé, museli
bychom to specifikovat. Napriklad takto:

if vek < 18 then
writeIn('Nejste pInolety, nemizete pit alkohol."');

Podminku musime zapsat jesté pred prikaz writeln, ktery mluvi o ukoncovani, takze cely
zdrojovy kéd by mél vypadat takto:

program Podminkyl;
var vek: integer;
begin
writeln('Zadejte svij vék:');
readln(vek);
if vek >= 18 then
writeln('Jste plnolety."');
if vek < 18 then
writeln('Nejste plnolety, nemiiZete pit alkohol.');
writeln('Pro ukon€eni stisknéte Enter.');
readin();
end.

Elegantni FreSeni dvou moznosti

V tomto prikladu mame presné dvé moznosti: bud vyraz plati, nebo neplati. Bud je uzivatel
plnolety, nebo neni. True, nebo False, nic jiného. Abychom nemuseli vypisovat dva vyra-
zy (pokud vyraz plati, potom

ptikaz; pokud vyraz neplati, i

potom jiny ptikaz), mtzeme é A\ i \

fici i tohle: _’______—_—\
Pokud - vyraz plati gggggggg

- Potom - prikaz
Jinak - jiny prikaz.

Slovo jinak se v programovacim
jazyce Pascal fekne stejné jako
v anglictiné: else. VloZime nyni
slovo else do naseho zdrojo-

vého kdédu. Bude pak vypadat R

takto: a“///
program Podminky?2; o - R o .
var vek: integer; Obrazek 4.2. Existuji jen dvé moznosti: bud pit alkohol mizeme,

nebo nemdzeme.
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begin
writeln('Zadejte svij vék:');
readln(vek);
if vek >= 18 then
writeIn('Jste plnolety."') <

else
writeln('Nejste plnolety, nemidzete pit alkohol.');
writeIn('Pro ukonceni stisknéte Enter.');
readin();
end.

Vsimnéme si zejména toho, ze pred klicovym slovem else neni stfednik. Jinak ov§em e1se

zastupuje cely fadek if vek < 18 then. VSimnéme si také toho, ze vyraz vek < 18 je pres-
nou negaci vyrazu vek >= 18.Jsou totiz jen dvé moznosti: bud je vék vétsi nebo roven 18,
nebo je vék mensi nez 18. Jind moznost neni, proto mtizeme pouzit slovo el se.

Vice prikazia u jedné podminky
Pokud bychom chtéli za podminkovym vyrazem zadat vice nez jeden prikaz, musime to ptre-
kladaci sdélit. Jinak si bude myslet, ze k podmince patfi jen prvni zadany prikaz. Jak na to:
vsechny prikazy, které patii k jedné podmince, uzavfeme mezi klicova slova begin a end.

program Podminky3;
var vek: integer;
begin
writeln('Zadejte svij vék:');
readln(vek);
if vek >= 18 then
begin
writeln('Jste plnolety.');
writeln('MGZete pit alkohol verejné.');
end
else
begin
writeIn('Nejste plnolety."');
» writeln('Pijte alkohol jen tajné nebo vibec.');
end;
writeIn('Pro ukonceni stisknéte Enter.');
readin();
end.

Opét si mizeme v§imnout, ze pred else neni zadny stfednik. Snadno si domyslime, jak
by to dopadlo, kdybychom dva prikazy writeln neuzavteli mezi begin a end. Prekladac by
si myslel, Ze druhy pfikaz writeln uz nepatfi k oné podmince a provedl by ho v kazdém
pripadé. Pokud by uzivatel zadal vék 17, vypis na obrazovku bude vypadat takto:

MiZete pit alkohol verejné.
Nejste plnolety.

—Pijte alkohol jen tajné nebo vibec.
Pro ukonceni stisknéte Enter.

To je pochopitelné nesmysl, prvni a treti fadek se zcela popiraji. Je proto nutné vice prikazt
za podminkou uzavirat mezi klicova slova begin a end.
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Vnoreny if - jde to i bez ného
Co kdyz se potrebujeme zeptat na dvé véci? Abychom zjistili, jestli uzivatel muize ridit auto,
potfebujeme védeét:
B jestli ma ridi¢sky priikaz,
W jestli pravé nepozil alkohol - jestli je stfizlivy.
Jak to udélame: mohli bychom vyuzit vnofeni dvou podminkovych vyrazi a zeptat se tak-
to:
Pokud mate ridicCské oprdvnéni, potom
Pokud jste strizlivy, potom
MaZete ridit.
Tedy: pokud plati prvni podminka, potom - oc¢ekdvame prikaz, ale misto néj je tu dalsi
podminka. A pokud plati i tato druhda podminka, potom teprve vypi$ na obrazovku, Ze
uzivatel muze Fidit. Staci, aby alespon jedna podminka neplatila a text ,Muizete fidit“ se
logicky nemuze vypsat.
Ale tohle uz prece odnékud znadme? Platnost celého tvrzeni dava vysledek True, pokud
obé obsazend tvrzeni davaji také vysledek True. Jde samozfejmé o logicky operator AND
znamy z predchozi kapitoly. MizZeme tedy
obé vyse uvedend tvrzeni spojit do jedno- ﬂ
ho a kdéd bude pracovat Gplné stejné jako (@) slfrl:, =
v pfedchozim pripadé: ’}
Pokud (mdte ridicsky prukaz) AND !

(jste strizlivy) Potom
MoZete Fidit Obrazek 4.3. Schéma operatoru AND

c Poznamka: Nau¢me se pouzivat logické operdtory misto slozitého vnofovani! Cely zdrojovy kod se
stane jednodussim a prehlednéjsim.

Nez se presuneme k ostatnim operatoriim, ukazme si jeden pfiklad v jazyce Pascal pro jiz
zminény operator AND. Program zjiStuje, jestli midZeme prijit na party ,,pouze pro teena-
gery*, tedy pokud ndm je mezi 13 a 19 lety (anglicky thirteen — nineteen):

program TeenAgeParty;
{Party pro teenagery}
var vek: integer;
begin
writeln('Zadejte svij vék:');
readln(vek);
if (vek > 12) AND (vek < 20) then
begin
writeln('Jste teenager.');
writeln('RaCte vstoupit. Dobre se bavte.');
end;
writeIn('Pro ukonceni stisknéte Enter.');
readin();
end.
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Jednotlivé vyrazy je nutné uzavirat do zavorek, aby operator AND védél, odkud kam je
jeden vyraz a kde zacina a kde presné kon¢i druhy vyraz. Zavorky to presné ukazou. Pokud
program funguje spravné, a neni diivod, aby nefungoval, zobrazi se po spusténi a po zadani
véku okno jako na obrazku 4.4.

ﬁ Free Pascal i [=1E3]

m Free Pascal IDE Uersion 1.8.18 [2087-8%-8%21]
Compiler Uewrsion 2.2.8
Uersion 2.1
"C:“Program Files“Free Pascal“bin“i386-win32%cygwinl.d11" version 1885.

A H program filesnfree pascalsbin~i3B6—win32-pruni.exe "
catecdnicit

program filessfree pascalv\bin“i3B6-win32-\teenagel.exe "
1j vik:

WJste teenager
Ratte vstoup Dobite se havte.

Pro ukonéeni s knéte Enter.

Obrazek 4.4. ypis na obrazovce po zadani véku teenagera

Prisna logika

Vysledky vyrazt propojenych logickymi operatory se fidi logikou, kterou uz zname z pred-
chozi kapitoly. Spojenim nékolika (i mnoha) vyrazii nakonec vzdy vznika jedind hodnota.
Ta je rovna bud True, nebo False. Takze cely podminény piikaz if - (sloZeny)vyraz
- then - prFikaz(y) majasnou tlohu: vyhodnotit slozené vyrazy a ptifknout jim jedinou
Pravdu, nebo jedinou Nepravdu. Poté se jiz chovaji stejné, jak kdyby byl mezi klicova slova
if a then umistény jen jediny vyraz.

Lze si to vyzkou$et na konkrétnim piikladu. Je tfeba mozné, aby se na party teenagert
dostali vyjimecné i oblibeni ucitelé Martin (29 let) a Hanka (26 let). Polozime jim tedy
kontrolni otdzku, na kterou jim predem prozradime odpovéd, aby je dverni systém pri
zapsani spravné odpovédi vpustil dovnitf.

90

Poznamka: Otazka by méla byt trochu nelogickd a témér nesmysing, aby se spravna odpoveéd nedala
jen tak uhadnout.

program TeenAgeParty;
var vek: integer;
odpoved: String;

begin
writeln('Zadejte svij vék:');
readln(vek);
writeln('Kontrolni otazka:');
writeln('Jedna kvétina bez listu,');
writeln('druhd bez nohy, treti bez prstu,');
writeln('kolik to déla celkem dnt."');
readln(odpoved);
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if (vek > 12) and (vek < 20)
or (odpoved = ('Rovné dva dny'))

then

writeln('MGZete vstoupit. Dobre se bavte.')
else
writeln('Nemdte oprdvnéni vstoupit na tuto party.');
writeln('Pro ukoncCeni stisknéte Enter.');
readln();

end.

Kontroluje se i velikost pismen, takze pokud napi$eme spravnou odpovéd, ale s malym
za¢ate¢nim pismenem, dvefni systém nas odmitne.

Poznamka: Kontrolni otazku i jeji odpovéd jsme prevzali z oblibeného vecernicku Mach a Sebestovd,
konkrétné z dilu Cizi planeta. Cast tohoto dilu méizeme zhlédnout napf. zde: http://www.youtube.com/
watch?v=Ly0fgy0QwXw.

Zdrojovy kod pro dverni systém, ktery jsme pravé napsali, ma jednu nevyhodu. Kontrolni
otazka se poklada a vyhodnocuje vzdy, tzn. i v pfipadé, Ze chce vstoupit teenager. Lepsi by
bylo, kdyby systém pokladal otazku jen tém, ktefi mezi teenagery nepatfi. Jinak se totiz
program pta zbyte¢né i téch, ktefi by mohli bez problémtl vstoupit.

Této zbytecné a nesikovné slozitosti jsme se dopustili védomé. Slo ndm o demonstraci
slozeného vyrazu a jeho vyhodnoceni. Aby se otazka pokladala jen tém, ktefi nespadaji do
véku teenagerd, upravime zdrojovy kdd tak, ze rozdélime ptichozi na dvé skupiny: teena-
gery vpustime bez okolki dovnitf na party, at se bavi. VSem ostatnim polozime kontrolni
zapeklitou otdzku:

program TeenAgeParty?;
var vek: integer;
odpoved: String;
begin
writeln('Zadejte svij vék:');
readln(vek);
if (vek > 12) and (vek < 20) then
writeln('MuZete vstoupit. Dobre se bavte.")
else
begin
L3 writeln('Kontrolni otdzka:"');
writeln('Jedna kvétina bez listu,');
writeln('druha bez nohy, treti bez prstu,');
writeIn('kolik to dél& celkem dnu.");
readin(odpoved);
if odpoved = ('Rovné dva dny') then
writeln('MuZete vstoupit. Dobre se bavte.")

else
writeln('Nejste opravnén vstoupit na tuto party.');
end;
writeIn('Pro ukon€eni stisknéte Enter.');
readin();

end.

91



e

ZADEJTE SVUJ VEKA
ODPOVEZTE NA OTAZKU
Y

VEK=132a219
OR False ‘Neméte opravnéni) :
SPRAVNA ODPOVED vstoupit'

True

'Muizete vstoupit'

Obrazek 4.5. Rozdil dvou schémat: schéma pro zadavani kontrolnf otazky vsem pfichozim a schéma pro
zadavani otazky jen tém, ktefi nesplnujf poZzadavek véku teenagera

2| zADESTE svos vk

VEK=132a219

True

'Muzete vstoupit'

'Nemate opravnéni
vstoupit'

ODPOVEZTE

NA OTAZKU

| SPRAVNA ODPOVED

Nyni uz se dverni systém pté jen téch, ktefi nemaji vék teenagerd, jak ukazuje obrazek 4.5.
Vratme se vak ke slozenému vyrazu a v§imnéme si zavorek. Zavorky nyni oddéluji jen
samotné jednoduché vyrazy, aby logicky operator védél, kde zacinaji a kde konéi. Nyni
tedy vypada slozeny vyraz takto:

if

(vek > 12) and (vek < 20) or (odpoved = ('Rovné dva dny'))

then
Mtuizeme se presvédcit, ze dalsi zavorky jsou v tomto pripadé zbyte¢né. Oba tyto vyrazy
dopadnou pti vyhodnocovani stejné a vpusti dovnitf jen ty, kteti dovniti sméji (ve vyctu je
naznaceno rozlozeni zavorek i rozlozeni na fadcich):

m (vek > 12) and
((vek < 20) or (odpoved = ('Rovné dva dny'))),

m ((vek > 12) and (vek < 20)) or
(odpoved = ('Rovné dva dny')).

Pokud by v$ak byla podminka vpusténi slozitéjsi, davejme si dobry pozor pravé na zavorky.
Kdyby zalezelo i na jméné, vypadal by vyraz takto:

if

(vek > 12) and (vek < 20) or

(odpoved = ('Rovné dva dny')) and

(jmeno=Hanka) or (jmeno=Martin)

then
Pokud bychom uzavteli do zavorek ve kromé posledniho vyrazu, (jmeno=Martin), stacilo by
ke vstupu zadat jméno Martin a vék nevék, odpovéd neodpovéd by se dverni systém otevrel.

w %
P
//§§ fkﬁ

Tip: Zkusme si dopsat do zdrojového kédu dotaz na jméno a zkusme ho také zafadit mezi podminky
vpusténi. Ovsem se spravnym uzavorkovanim, tedy tak, aby byla podminka poloZena logicky.

Vybér z nékolika moznosti
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Doposud jsme pred sebou méli dvé moznosti: bud a nebo. Bud se dvere oteviou, nebo ne-
oteviou, bud ridit mtizete, nebo nemuzete. Jenze v Zivoté to bohuzel neni tak jednoduché,
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Casto nelze véci rozlisit na ¢erné a bilé, na bud a nebo. Nékdy je ve hie celd fada moznosti,
a proto v jazyce Pascal existuje ptikaz case.

Slovo case znamena anglicky pfipad a podle toho se pouziva a chova i v programu. Pti-
klad, ktery nas napadne hned jako prvni je samozfejmé nadrazni automat: v pripade, ze
cestujici stiskl tlacitko pro kavu, dej mu kavu, v pripadé, ze stiskl ¢aj, dej mu ¢aj, v pripadé
stisknuti tlacitka horka ¢okolada, vydej horkou ¢okoladu atd. Pokud bychom prevedli pti-
klad do jazyka Pascal, vypadal by kdd takto:

case Tlacitko of

1:
begin
vydej kdvu;
writeln('Kava je hotova.');
writeln('Dobrou chut."');
end;
2:
begin
vydej ¢aj;
writeln('Caj je hotovy.');
writeln('Dobrou chut.');
end;
3:
begin
vydej horkou ¢okoladu;
writeln('Cokolada je hotova.');
writeln('Dobrou chut."');
end;
end;

Tento kdd by se dal prelozit do ¢estiny takto:

B V pripadé, ze uzivatel stiskl ¢islo 1, vydej kavu.

WV pripadé, ze uZivatel stiskl ¢islo 2, vydej ¢aj.

WV pripadé, Ze uzivatel stiskl ¢islo 3, vydej horkou ¢okoladu.
B Ve vSech ptipadech nezapomen poprit dobrou chut.

U prikazu case bohuzel nemutzeme pred dvojtecku zadat ptimo slova ,kava®, ,,¢aj“ apod.,
protoZe jednotlivé moznosti musi byt bud typu integer, nebo char. Tedy mohou zde byt
bud cela ¢isla nebo jednotlivé znaky. To pro nas ale neni problém. Ptifadime prosté jednot-
livym tla¢itkiim poradova ¢isla a s témi budeme operovat.

N
Dulezité: Piikaz case mUze pracovat pouze s tzv. ordindlnimi typy.,Ordinal” znamend anglicky pofadové
¢islo, takze ordindlni typy jsou takové, které vyjadruji néjaké poradi. Presnéji jde o takové typy, které jsou
omezené, konec¢né a pro kazdou hodnotu (s vyjimkou krajnich hodnot) je jednoznac¢né urcen néslednik
a pfedchitdce. Typ integer to samoziejmé splriuje. Predchldce Cisla 4 je ¢islo 3, nasledovnikem je ¢islo
5

Datovy typ char je ale typu integer velmi podobny, protoZe kazdy znak ma své pofadové ¢islo v ASCII
tabulce. TakZe jednotlivé znaky Ize v pfikazu case pouzivat také. Typy String nebo real nemaji jedno-
znacné dané predchidce a nasledovniky, takZe je musime nahrazovat celymi ¢isly nebo znaky.

J
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Pokud by za dvojteckou nasledoval jen jeden pri-
kaz, nemuseli bychom ho uzavirat mezi klicova slo-
va begin a end. Vice prikazi, jak vidime zde, vSak

uzaviit musime. Zatim sice nemame automat, ktery ‘ a e

by opravdu vydaval horké napoje, ale mizeme ales- : g g

pon simulovat jeho textové vystupy. Budme dusled- ’ ’ ;

ni a napiSme si program na vydej horkych napoja. ‘ \

Napi$me do vyvojového prostredi tento kdd: | Kava | i | Horka cokolada
program Automat;
var Tlacitko: integer: Obrazek 4.6. Pfifazeni pofadovych
begin Cisel jednotlivym tlacitkdim na automa-

writeln('Dobry den, vyberte si nédpoj.'); tu je pro vyuziti pfikazu case nutné

writeln('l: Kava.');
writeln('2: Caj.");
writeIn('3: Horkd Cokoléda.');
readIn(Tlacitko);

case Tlacitko of

1:
begin
writeln('Kava je hotova.');
writeln('Dobrou chut."');
end;
2:
begin
writeln('Caj je hotovy.');
writeln('Dobrou chut."');
end;
3:
begin
writeln('Cokolada je hotovd.');
writeln('Dobrou chut.');
end;
else
writeln('Pro vydej ndpoje stisknéte 1-3.');
end;
writeln('PokraCujte stisknutim kldvesy Enter.');
readln();

end.

Po stisknuti klaves 1-3 se program chova spravné. Pokud stiskneme jiné ¢islo, program
spravné ohlasi, Ze jsme se netrefili do tladitek, napoj je pouze v rozmezi ¢isel 1 az 3. A pro-
toZe je proménnd T1acitko typu integer, cely program by skon¢il chybou, pokud bychom
nechali nacist napf. pismeno ,,d, nebo slovo ,kava®, zkratka néco mimo typ integer. Je
to stejné, jako kdyz nékdo na nddrazi nemackd tlacitka 1-3, ale za¢ne tifeba do automatu
bouchat. Tim se mize automat jediné porouchat, ale kdvu tim nikdy nevyda.
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