Programoveé struktury

- zpusob zapisu algoritmu pomoci VD (vyvojovych diagramii)

- udélostni funkce

- obecna funkce, objektova metoda, predavani parametrt funkei, ndvratova hodnota
- binarni vétveni

- cyklus (podminény, s definovanym poc¢tem opakovani)

- objekt

- ptiklady programt ve vybraném jazyce

Strukturované programovani (strukturovany programovaci jazyk)

- Oznacuje v informatice programovaci techniku, kdy se implementovany algoritmus rozdéluje na dil¢i
ulohy (tzn. na procedury ¢i funkce), které se spojuji v jeden celek. Na strukturované programovani lze
nahlizet jako na imperativni programovani za vyuziti vybranych fidicich struktur. U strukturovaného

programovani se vyhybame ridicimu prikazu skoku.

- Strukturované programovani definuje, Ze se program mize skladat pouze z nasledujicich ¢tyt struktur:

- sekvence: provadi posloupnost piikazii jeden po druhém

- vétveni: jeden nebo vice ptikazi je vykonan v zavislosti na stavu programu (obvykle vyjadiovano
klicovymi slovy if-else)

- cyklus: prikazy jsou provadény do té doby, dokud program nedosahne n€jakého stavu (obvykle
vyjadfovano klicovymi slovy while, for)

- podprogram: prikazy jsou shromazd'ovany do samostatného bloku, ktery ma své jméno a definuje
vstupy a vystupy. Tento blok (funkci nebo proceduru) 1ze z jiné ¢asti programu volat jeho jménem
(identifikatorem). Funkce s navratovou hodnotou lze zaradit do vyrazu.

- Nejznaméjsim disledkem téchto zasad je snaha zabranit nebo v zavislosti na programovacim jazyce alespon
omezit pouzivani piikazu skoku. Programovy kod nerespektujici vySe uvedené zasady se ¢asto hanliveé

oznacuje jako ,Spagetovy kod“.

Sekvence

- Sekvence predstavuje posloupnost jednotlivych piikazii fazenych v poradi za sebou tak, jak maji byt
vykonany. Uzavien4 sekvence se nazyva sloZzeny prikaz nebo blok.

Vétveni

- Vétveni umoznuje volit dalsi postup reSeni na zakladé splnéni nebo nesplnéni urcité podminky. Z obecného
pohledu ale nemusi byt vzdy testovana podminka, nebot rozhodujici pro vétveni je az logicka hodnota
(true/false), ktera je vysledkem zminéné podminky. Vétvit lze tedy i jen na zakladé hodnoty v logické
promeénné. Vétveni miiZe byt realizovano jako netplny podminény ptikaz, Gplny podminény ptikaz nebo

jako prepinac.
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1) Neupiny podminény prikaz
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Nejprve je vyhodnocena podminka P. KdyZ je splnéna, provede se sekvence S. Neni-li podminka splnéna, nic
se neprovadi a beh programu pokracuje dale.

C# VB

int x; Dim x As Integer

if (x > 0) MessageBox.Show("Kladné If (x > 0) Then

¢islo"); MsgBox "Kladné c¢islo"
End If

2) Upiny podminény piikaz

Nejprve je vyhodnocena podminka P. KdyZ je splnéna, provede se sekvence S1. Neni-li podminka splnéna,
provede se sekvence S2.

C# VB

int x; Dim x As Integer

if (x > 0) If (x > 0) Then

{ MsgBox "Je prirozené cCislo"
MessageBox.Show("Je prirozené Else

¢islo"); MsgBox "Neni prirozené cislo"

} End If

else

{

MessageBox.Show("Neni
prirozené c¢islo");
}

Cyklus

- Slouzi k vyjadreni opakujicich se operaci. Pocet opakovani miiZe byt pfedem zadan, nebo je odvozen od
splnéni nékteré dané podminky. Existuji tak tti zakladni druhy cyklu: cyklus s vy¢tem hodnot, cyklus s
podminkou na poéatku a cyklus s podminkou na konci.
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1) Cyklus s vyctem hodnot (cyklus s predepsanym poctem opakovani)

cyklus
p = seznam

Tento druh cyklu se provadi tolikrat, kolikrat je opakovani cyklu predepsano. Predpis je dan definici dolni

hodnoty p, kroku a horni hodnoty p (ptipadné podminky, ktera musi byt po celou dobu vykonavani cyklu
splnéna).

C# VB

for (int 1 =0; 1 < 10; i++) x[1i] =

nahoda.next (0, 11); Dim i As Integer
Dim x(10) As Double
Randomize

For 1 =0 To 9
x(i) = 11 * Rnd
Next i

2) Cyklus s podminkou na zacatku
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Nejprve je vyhodnocena podminka P. Je-li podminka splnéna, provedou se prikazy sekvenci C a nasleduje
navrat na zacatek cyklu. Tato se opakuje, pokud stale plati podminka P. Z uvedeného je zfejmé, ze v sekvenci S
musi byt operace, ktera méni nékterou z hodnot logického vyrazu podminky P. Kdyby tomu tak nebylo, cyklus
by nemohl skoncit. Pti dosaZeni neplatnosti podminky P cyklus skonci.

Je tedy zirejmé, ze cyklus s podminkou na zacatku (nékdy zvany cyklus POKUD) nemusi probéhnout viibec
(je-li podminka P nesplnéna pied vstupem do cyklu), nebo jednou, ¢i n-krat. V pripadé€ chybného

naprogramovani cyklu miiZze dojit k zacykleni, coZ nastane, pokud podminka P plati stale.

C# VB
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int i=0; Dim i As Integer

while (i<10) Dim x(9) As Double
{ i=20
x[1i] = nahoda.next(0, 11); Randomize
i++;
} Do While (i < 10)
x(i) = 11 * Rnd
i=1+1
Loop

3) Cyklus s podminkou na konci

Nejprve je provedena sekvence S. Poté je vyhodnocena podminka, pokud plati, sekvence S se znovu neprovadi
a béh programu pokracuje za cyklem. Neni-li podminka splnéna opakuje se sekvence S a to tak dlouho, dokud
podminka stale neplati. Z uvedeného je zfejmé, Ze v sekvenci S musi byt operace, ktera méni nékterou z

hodnot logického vyrazu podminky P. Kdyby tomu tak nebylo, cyklus by nemohl skoncit.

Tento cyklus se nékdy nazyva cyklus DOKUD, ¢imz se mysli - dokud podminka neplati, opakuje se sekvence S.
Tento cyklus probéhne vzdy alespori jednou. Cetnost vyskytu potieby tohoto typu cyklu v programech je asi
desetkrat mensi nez cyklu s podminkou na zacatku.

C# VB
int i=0; Dim i As Integer
do Dim x(9) As Double
{ i=0

x[1i] = nahoda.next(0, 11); Randomize

i++;
} while (i<10) Do

x(i) = 11 * Rnd
i=1+1
Loop While (i < 10)

Podprogram
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jméno podprogramu
(skutecné parametry)

- Podprogramy predstavuji ucelené, relativné samostatné ¢asti programu, napsané v tomto programu jenom
jednou, ale s moznosti vyuzit je vicekrat v riiznych mistech tohoto programu. Podprogram musi mit své
jméno (identifikator), jehoZ prostfednictvim se na néj v programu odvolavame a seznam formalnich

parametrii, které slouzi po jejich nahrazeni skute¢nymi parametry pii odvolani se na podprogram.

- Podprogram se muze vyskytovat v podobé funkce bez navratové hodnoty nebo s navratovou hodnotou.
Funkci s navratovou hodnotou miizeme zahrnout do vyrazu.
- Funkce, ktera je volana pti néjaké udalosti (kliknuti na tlacitko, stisknuti klavesys,...), se nazyva jako

udalostni funkce (také udalostni procedura).

Parametry predavané do podprogramu
- Parametr je oznaceni pro vstupni data piislusné funkce. Existuji dva zptisoby piredavani parametra funkei.

- Pfi predavani hodnotou (call-by-value) se tésné pred zpracovanim téla funkce piredavany parametr
vycisli a vysledek se zkopiruje do lokalni proménné uvniti volané funkce. Jakékoli zmény parametru
uvniti volané funkce nemaji vliv na volajici funkci, nebof se pracuje s lokalni kopii hodnoty ptivodniho
parametru. Pfedavani hodnotou tedy lze pouZzivat pouze pro vstupni parametry. Tento zptisob je typicky
napf. pii vytvareni aritmetickych funkei.

- Pti predavani odkazem (call-by-reference) se formalni parametr uvnitt volané funkce bere jen jako
jiné oznaceni (alias) pro proménnou predanou jako skutecny parametr, tzn. ve volané funkci se pracuje
pfimo s pfedavanou proménnou, nevytvaii se tedy kopie hodnoty (coz zvlasté u strukturovanych
promeénnych znamen4 zpravidla Gsporu ¢asu i paméti). Volana funkce zménou parametru ovliviiuje i
ptvodni volajici funkei, takze pfedavani odkazem lze pouZzivat pro vystupni ¢i vstupné-vystupni
parametry. Nevyhodou vsak je, Ze parametrem muzZe byt jen proménna a nikoli vysledek obecného vyrazu.

Predavani odkazem se obvykle implementuje pomoci ukazatele na predavanou proménnou.

1) Pfedavani parametru hodnotou
C# VB
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void Zamen(int a, int b) //zameni
hodnoty v promennych

{
int pom;
pom = a;
a =b;
b = pom;
}

Tuto funkci budeme volat z volajici funkce nasledné:

static void Main(string[] args)

{
= 20;

int promennaA = 10, promennaB

Zamen (promennaA, promennaB);
return 0;

}

Private Sub Zamen(ByVal a As Integer,
ByvVal b As Integer)
Dim pom As Integer

pom = a
a=b>b
b = pom

End Sub
Tuto proceduru (funkei) budeme volat z nasledujici
funkce nasledné:

Private Sub NejakaFunkce()
Dim promennaA As Integer
Dim promennaB As Integer
promennaA = 10
promennaB = 20
Zamen promennaA, promennaB
End Sub

Pt predavani parametri funkei hodnotou ztistanou ptivodni proménné (promennaA a promennaB) po

navratu zpét do volajici funkce beze zmény.

2) Pfedavani parametrdi odkazem
C#

void Zamen(ref int a, ref int b)
//zameni hodnoty v promennych
{

int pom = a;

a =b;

b = pom;

}

Tuto funkci budeme volat z volajici funkce nasledné:

static void Main(string[] args)

{
= 20;

int promennaA = 10, promennaB
Zamen(ref promennaA, ref
promennaB) ;

return 0;

}

VB

Private Sub Zamen(ByRef a As Integer,
ByRef b As Integer)
Dim pom As Integer

pom = a
a=>bb
b = pom

End Sub
Tuto proceduru (funkci) budeme volat z nasledujici
funkce nasledné:

Private Sub NejakaFunkce()
Dim promennaA As Integer
Dim promennaB As Integer
promennaA = 10
promennaB = 20
Zamen promennaA, promennaB
End Sub

Po predani parametri funkei timto zptisobem budou po navratu zpét do volajici funkce v nasich proménnych (

promennaA a promennaB) hodnoty 20 a 10.

Objekt

Poznamka: Pojem objekt souvisi s objektovyym programovani. Podle Prochazkovijch slov je objektové

programovant vyucovano az na vysoké skole. U maturity tento pojem pravdépobné nezazni. Pokud prece
jen ano, miiZete Fici, Ze jste se s objekty setkali predevsim p¥i programovdani v C# (ostatné i ve VB - za objekt
se tam da povazovat kazdé tlacitko, vstupni pole, zaskrtavatko, ...). Objekt je datova struktura, ktera

seskupuje urcité vlastnosti (tj. proménné objektu) a metody (funkce, které pracuji s vlastnostmi objektu).



Objektem miize byt cokoliv - napr. ¢lovék. Vlastnostmi (proménnymi) by poté bylo napy. jméno, vék, datum
narozent, pocet Zivotil, barva o¢t, apod. Metodami (funkcemi) napt. zmeénBarvuVlasii(), jdiSpat(), najezSe(),
jdiNaMisto(xyz), pracuj(), apod.



