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Anotace

Text predstavuje logicky operator soucinu. Na pfikladu
demonstruje jeho nasazeni, vysledkem Cehoz je
prehlednéjsi a Citelngjsi kdd. Jsou ukazana dvé reseni
Ulohy - pomoci dosavadnich znalosti, jejichz vysledkem
je neefektivni a neprehledny kdd. Druhé reseni pouziva
logicky soucin.
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Shrnuti

Podminky je mozné spojovat (nikoli retézit jako v pripadé if-else-if) pomoci logickych operatort
AND a OR. To ve vysledku usnadnuje i zprehlednuje zapis kodu.

Dilema

Zena povidd svému muzi, ktery se zivi programovdnim: ,,Béz koupit do obchodu 6 rohlikil, a kdyZ

budou mit vejce, kup jich 20“.
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Zrejmé kazdy spravny programator z vySe uvedeného vyvodi, ze kdyz budou mit v obchodé alespon
jedno vejce, mél by koupit 20 rohliku.
Implementace problému

Provedme deklaraci proménnych, které budou simulovat zbozi na krdmeé. Zrovna tyto proménné
nastavme na kladnou hodnotu, kterd udava mnozstvi daného zbozi.

int rohliky = 16;

int vejce = 21;

Console.WritelLine(" zbozi | mnozstvi ");
Console.WriteLine("---------------------- ")
Console.WriteLine("rohliky | {0} ks", rohliky);
Console.WriteLine("vejce | {0} ks", vejce);

Nyni napiSeme podminku, ktera podpori programatora a pomuze mu se rozhodnout, ¢eho ma kolik
koupit.

if (vejce > 0) {
Console.WriteLine("Kup 20 rohlikd.");

rohliky-= 20;

}

else {
Console.WriteLine("Kup 6 rohlikd.");
rohliky-= 6;

}

Console.WriteLine("Zlstatek rohliki: {0}", rohliky);

Podminka hovori jasné. Budou-li mit alespon jedno vejce, kupuji 20 rohlika. V opacném pripadé jich
beru jen 6.

Na konci je vypsano, kolik rohlikd zbylo. Patrné jste si vSimli zapisu rohliky -= 20.]de o
zkraceny zapis rohliky = rohliky - 20.

Vylepseni
Co kdyz ale nebudou mit skladem v$ech 20 rohliki? Nebo dokonce ani téch 6?

To jsou stavy, které mohou nastat a jen by zbyteéné naSemu programatorovi popletly hlavu. Proto si
pomoci podminek pohliddme, Ze na kramé maji dostate¢né mnozstvi rohlika.

if (vejce > 0) {
if (rohliky >= 20) {
Console.WriteLine("Kup 20 rohlikd.");
rohliky-= 20;
}
else {
Console.WriteLine("Nemaji dost rohlikd.");

}




}

else {
if (rohliky >= 6) {
Console.WriteLine("Kup 6 rohlikd.");

rohliky-= 20;
}
else {

Console.WriteLine("Nemaji dost rohlikd.");
}

}

Patrné jste si v§imli, ze jsme "opét" museli prizvat stado if-, abychom mohli problém dostatecné
oSetrit. Navic se nam v kodu opakuje ta sama hlaska, totiz ze neni dostatek rohlika.

A zaroven - &&

Pokud mame vice podminek, které musi byt splnény zaroven (soucasné), jako u vyse probiraného
prikladu, totiz ze:

- maji-li vejce ... a
. je dost rohlika

pripadné

- vejce nemaji ... a
. je dost rohlika

Pak mizeme tyto podminky spojit do jediného vyrazu pomoci tzv. logického souc¢inu AND - &&.

if (vejce > 0 && rohliky >= 20) {
Console.WriteLine("Kup 20 rohlikd.");
rohliky-= 20;

}

else if (vejce == 0 && rohliky >= 6) {
Console.WriteLine("Kup 6 rohlikd.");

rohliky-= 6;
}
else {

Console.WriteLine("Nemaji dost rohlikd.");
}

Vysledek je, Zze pokud maji alespon jedno vejce vejce > 0, a zaroven && maji dostatek rohlika
rohliku >= 20, pak je podminka splnéna, a je tedy mozné koupit 20 rohliku.

Nebo jestlize else if, pokud nemaji vejce vejce == 0, a zaroven maji dostatek rohlikl
rohliku >= 6, pak je podminka splnéna, a je tedy mozné koupit 6 rohlikd.




