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Motivaci
Vyuzitie logickych a aritmetickych operatorov pri vetveni programu
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Pouzitie novych konstrukcii pri vetveni programu (okrem if-else aj dalSie)

Vel'a programovania



For cyklus

for (int 1=0; 1<10; 1++)
printf ("$d\n", 1i);

{

Rozdiel?

J

int 1 = 0;

while (i < 10) {
printf ("sd\n", 1i);
S/ 14+

1 = 1+1;



Arithmetic operators

Operator Vysvetlenie Priklad

Scitanie

Odcitanie 2-2
Nasobenie 2*2
Delenie 2/2
Ziska zvySok po deleni 2%2

Inkrementacia o 1 jedntoku, .

. . i++
ekvivalent i = i+1

Dekrementacia o 1 jednotku,
ekvivalent i = i-1



Relational operators

Operator Vysvetlenie Priklad

Equal (rovnost)

Not equal (nerovné) 51=4
Vacsie 5>4

Mensie 5<4

Vacsie alebo rovné ako 5>=4

Mensie alebo rovné ako 5<=4



Logical operators

Operator Vysvetlenie Priklad

Musia platit obe podmienky

Musi platit A alebo B Al B

Negacia (napr. !False = True) (A && B)



Dalsie informacie

Funkcia Vysvetlenie Priklad

sizeof() Navrati velkost premennej sizeof(int)

Podmienka ako if



Rekurzia

Rekurzia - proces opakovaného volania samého seba

Rekurzia v programovani:

Funkcia zavola samu seba

Uloha: Faktorial pomocou rekurzie!



Switch (vetvenie

Rozdiel
| medzi switch a
1. switch (expression) .
2. { if?
3. case constantl:
4 // statements
5 break;
<4
7. case constant2:
8. // statements
9. break;
10.
11.
12. .
13. default:
14. // default statements

15.}



Zadania

Zadanie musi mat aj istu naro¢nost

/

Moznost odkomunikovat so mnou ulohu zadania

Deadline, 11. 12. Tyzden

Ak nemate vlastny napad, nie¢o Vam vymyslim



Uloha na prednasku

Prediskutujte a vytvorte funkcie, ktoré vypisu nasledujuce postupnosti (do ¢isla N)

e 1,2,3,4,5,6 .... N

e 1,3,5,7,9,11 .... N

e 1,5,9,13,17,21 ... N

e 1,2,4,7,11,16 ... N

e 1,2,4,8,16,32, ... N

e 1,2,6,24,120,...N

° 1,1!2!1!2,3,1,2,3,4,1,2,...N

e 2,3,5,7,11,13, 17,19, 23, 29, 31, 37, 41, 43, 47,53, 59 ... N




Uloha na prednasku

3n+1 problém

Uloha:

Vezmi prirodzené ¢éislo, pokial' je parne vydel' ho 2, pokial' je neparne vynasob ho troma
a pripocitaj jednotku. Postup opakuj, pokial' nedostanes ¢islo 1.

Priklad:

7,22,11, 34, 17, 52, 26, 13, 40, 20, 10, 5, 16, 8, 4, 2, 1



asku

Uloha na pre

s =R - - -:'-“;L'?q“""‘. 2
b ¥ :
A -
\ kon i DO 3'“?3\?,_1 e —=

Uloha:

nasob ho troma
slo 1.

Vezmi prirodzene
a prip

Priklad:

7,22,11,34,17, ¢



Uloha na prednasku

Napiste program, ktory nacita zo vstupu znak a rozhodne, ¢i sa
jedna o pismenko alebo ¢islo. Rozhodnite, ¢i je pismenko vel'ké
alebo malé (A vs a) a Ci je Cislo parne alebo neparne

Napiste program, ktory bude nacitavat znaky z klavesnice az po
‘\n’ (Enter) a nasledne vypiSe poc¢et zadanych malych a vel'kych
pismen a pocet Cislic. Ostatné znaky ignoruijte.
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Ulohy na prednasku a
cvicenie

* Vygenerovat dve nahodné cisla pre kazdého hraca (2 a 2)
 Opakovat tento postup 90x ( 90 minut vo futbale)
e V pripade, ze:

Oba timy budu mat sucet nahodnych éisel svojich hracov >= 100 pridat bod obom

timom
Jeden tim bude mat sucet vaési ako 100 a druhy mensi, pridat bod iba tomu timu

Ak budu mat obe timy mensi sucet ¢isel ako 100, neurobit ni¢
Vysledok zapisat v tvare: Tim <nazov timu> zvitazil nad timom <nazov timu> x:x. (V

pripade, Zze nastane remiza treba tiez nieco vypisat)




