06. Podminka uplna a neuplna

Mezi kazdodenni €innosti ¢lovéka patfi rozhodovani. KdyZ bude hezky, pdjdeme ven.
Pokud dostanu jedni¢ku z matiky, pujdu na pivo. V algoritmizaci je podminka jednou
z nejpouzivanéjSich konstrukci vibec. Je velmi jednoducha a zarover ucinna.

Podminka v algoritmizaci je vlastné klasicka otazka, na kterou je mozné odpovédét
pouze ano x ne/ pravda x nepravda.

SYNTAXE:

Pouziva se prikazu jestlize ... pak ... jinak ... ; (if ... then ... else ... ;)

Je dobrym zvykem psat vétev
pro ano a vétev pro ne pod
sebe. Z divodu prehlednosti to
viele doporucuiji.

jestlizZe {podminka} pak {wvétev pro ano}

Jinak { BV pro nej;

Syntexe je trochu delSi, ale jednoducha. Za pfikazem jestlize bude nasledovat
samotna podminka, obvykle vyjadfena matematicky (x>7; y=2 apod.); za pfikazem
pak nasleduje pfikaz nebo blok pfikazu, které se maiji provést, pokud je podminka
splnéna; za pfikaz jinak se piSe pfikaz nebo blok pfikazul, které se provedou, pokud
podminka splnéna neni.

Podmince, ktera ma definované obé vétve (tj. alespon jeden pfikaz je napsan u obou
vétvi) se fika podminka uplna. Nékdy vSak bude stacit pouze vétev pro ano. Takova
podminka je neuplna.

podminka} pak {vétev pro ano};

JestliZe |

Pokud je podminka neuplna a program vyhodnoti podminku jako nespinénou (takze
by v Uplné podmince preSel na vétev pro ne), bude pokraCovat dalSim pfikazem, jako
by se nic nestalo.

Ve vétSiné programovacich jazykd se nepouziva matematické znaceni, ale néjaka
jeho upravena verze. Nasledujici tabulka plati pro program Algoritmy.

Algoritmy Matematika Vyznam

=(== = rovna se

<>(1=) # nerovna se

> >= > 2 vetsi / nebo rovno
< <= < < mensi / nebo rovno
AND A a zaroven

OR v nebo

div / celociselné déleni

mod mod zbytek po cel. déleni



Ukazkovy program, ktery zjiStuje, jestli je Cislo kladné nebo zaporné:

= 'Algoritmy - [Podminka.alq]
H Soubor  Uprawy  Zobrazit  Spustic  Mastroje  Okna  Mapovéda
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Podminka.alg

Vsimnéte si, zZe
zde neni napsan
stfednik.  Kdyby
byl, program by
zahlasil chybu,
protoze pfikaz
jinak nemuze stat
samostatné.
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Program je to sice pékny, ale nepocita s moznosti, Ze zadané Cislo by byla nula.
Musime ho tedy trochu rozsifit.

- 'Algoritmy - [Vétveni podminky.alg]
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J Wétveni podminky. alg |

zlo kladné, =zdporné neho 0O
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Dostali jsme se k zajimavé a velice praktické véci - vnofovani podminek. Klasicka
podminka byla v tomto pfipadé nedostacuijici, protoze my potfebujeme tfi moznosti
reakce (kladné, zaporné nebo nula). Oranzovy ramecéek predstavuje prvni
podminku, zluty druhou, vnorfenou podminku. Je jedno, jestli bude podminka
vnofena do vétve pro ano nebo do vétve pro ne, vysledek bude stejny.

Ukoly:
1. Napiste program, ktery urCi, zda je celé Cislo zadané uzivatelem sudé nebo liché.
(Budou se hodit funkce MOD a DIV viz vySe)

2. Napiste program, ktery urCi vétsi ze dvou zadanych Cisel (celych) a vypise
vysledek ve formatu Cislo x je vétsi nez ¢Cislo y. nebo Cislo x je menSi nez ¢islo y.

3. Upravte program z ukolu 2. tak, aby rozpoznal i pfipad, kdy si jsou Cisla rovna.
4. Napiste program, ktery zjisti, kolik feSeni ma kvadraticka rovnice ve tvaru ax? + bx

+ ¢ = 0. Koeficienty a, b a ¢ bude zadavat uzivatel. Zajima nas pouze pocet fedeni,
ne feSeni samotna.



