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. Shrnuti
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Shrnuti

Ridici konstrukce umoziuji usmérovat tok kédu, tj. vykonavani nékterych prikazi a jiné tfeba
preskocit (vynechat). Jsou to pravé tyto konstrukce, diky kterym muzeme tvorit ruzné algoritmy a
vysledné programy pak skute¢né néco "délaji".

switch

Konstrukt prepinace (switch) je na syntaxi ponékud tézkopadnéjsi. Ale protoze jeSté nezname jiné

konstrukce, tak neni s ¢im porovnavat.



#shrnuti.650
#switch.650
#priklad.650

Prepinac¢ uvozujeme klicovym slovem switch() spolec¢né s kulatymi zdvorkami, do kterych se
zapisuje condition podminka, neboli vyraz, ktery se bude vyhodnocovat.

Nasleduje télo switche, které je uzavreno do slozenych zavorek { }.
Vsimnéte si, Ze zatim zadny strednik.
switch (1) {

}

Do téla switche se vkladaji tzv. case (pripad). Switch pak na zédkladé podminky rozhodne, ktery case
(pripad) vykona. Pricemz u kazdého case je uvedena hodnota (v prikladu nize to jsou ¢isla 1 a 2), pro
kterou existuje pripad.

Kazdy case je ukoncen prikazem break;.

switch (1) {

case 1:
Console.WriteLine("Volba 1");
break;

case 2:
Console.WriteLine("Volba 1");
break;

default:
Console.WriteLine("Neznama volba");
break;

Je-li tedy vyraz ve switchi (v kulatych zavorkach) roven hodnoté 1, pak by program pii spusténi
vypsal text "Volba 1"

Pravé uvedeny priklad tak trochu pozbyva smysl. V podmince switche je totiz hodnota 1 a vzdy tam
bude, tudiz se na ostatni pripady nikdy nedostane.

Posledni blok v téle konstruktu switch je blok default. Je-li uveden (neni totiz povinny), pak se
provede vzdy, kdyz zadny case neodpovida zadané podmince. Pokud byste zménili hodnotu v
podmince switche z 1 na 3, pak by se provedl pravé blok default.

Priklad

Nasledujici ukézka ukazuje ponékud smysluplnéjsi vyuziti switche. Uzivatel je nejprve vyzvan k
zadani pismene "a" nebo "b" a podle této volby pak switch rozhodne, ktery blok kodu provede.

using System;

namespace Prepinac

{

class MainClass

{
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public static void Main (string[] args)

{
Console.WriteLine("Program: Prepinac v1.0\n");
string volba;
Console.Write("Zvol bud \"a\" nebo \"b\": ");
volba = Console.ReadLine();
switch (volba) {
case "a":
Console.WriteLine("Ac¢ko");
break;
case "b":
Console.WriteLine("Bécko");
break;
default:
Console.WriteLine("Neznam");
break;
}
Console.Write("Press any key to continue . . . ");
Console.ReadKey(true);
}

Cviceni V - Kalkulacka v2.0

Obsah

- Priklad

Priklad
using System;

namespace Kalkulacka2

{

class MainClass

{

public static void Main (string[] args)

{

Console.WriteLine("Program: Kalkulacka v2.0\n");

/**
* Vytvorte program, ktery vyzve uZivatele k zadani



#priklad.570
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* dvou Cisel a pocetni operace (+,-,%*,/)
*k
* Nasledné program vyhodnoti pomoci switche jakou
* operaci ma vykonat a provede odpovidajici vypocet.
*k
* Program zobrazi vysledek vypoltu na monitor.
*/
double Xx;
double vy;
double vys;

string operace;

Console.Write("Zadej operaci (+,-,%,/): ");
operace = Console.ReadlLine();

Console.Write("Zadej cislo: ");
X = double.Parse(Console.ReadLine());

Console.Write("Zadej druhé cislo: ");
y = double.Parse(Console.ReadLine());

switch (operace) {

case "+":
VYyS = X + Y;
Console.WriteLine(x + " + " +y + " =" 4+ vys);
break;

case "-":
VYyS = X - Y;
Console.WritelLine(x + - +y + = + Vvys);
break;

case "*":
vys = X *y;
Console.WriteLine(x + " * " + y + " =" 4+ vys);
break;

case "/":
vys = X / Vy;
Console.WriteLine(x + " / " +y + " =" + vys);
break;

default:
Console.WriteLine("Neznamy operator!!!");
break;

}

Console.Write("Press any key to continue . . . ");
Console.ReadKey(true);
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