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Anotace DUMu: Flash - teorie: Syntaxe cykla for, while, do-while. PferuSeni pomoci continue a
break.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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Cyklus for

Cyklus for zajistuje opakované provadeéni ptikazt. Jeho zapis je:
for (poc¢édteéni vyraz; koncovad podminka; iterac¢ni vyraz) {(blok prikazi}
ptipadné

for (pocCatecni vyraz; koncova podminka; iteracni vyraz) prikaz

Piesny postup provadéni for cyklu je tento:

krok 0: provede se (poprvé a naposledy) pocatecni_vyraz

krok 1: otestuje se, zda je koncova podminka pravdiva, a pokud neni, cyklus skon¢il (Flash
pokracuje dal§im ptikazem za cyklem)

krok 2: provedou se piikazy uvnitt cyklu (tzv. télo cyklu)

krok 3: provede se itera¢ni_vyraz a program pokracuje krokem 1.

Obvykly postup je fizeni for-cyklu pomoci néjaké ¢iselné proménné (oznacované jako fidici
proménna cyklu), ktera postupné nabyva hodnot od—do, naptiklad:
for (i=0; 1<5; 1i+4++) {trace(i);}

// vypise Cisla 0, 1, 2, 3, 4, pro pétku uz se ptikaz trace neprovede
for (i=10; i>=0; i--) {trace(i);}

// vypise 10,9, 8,7,6,5,4,3,2,1,0

Iter. vyrazy zde pouzivam ve formé¢ i++ (resp. i--), kterd znamend i=i+1 (resp. i=i-1).

Studentiim zadavame nésledujici kusy kodu s vyzvou, aby tekli, co vypise:
for (i=5; i<=5; i++) {trace(i);} // vypise jen 5

for (i=5; 1i>=5; i++) {trace(i);} // vypise 5, 6, 7, atd., nikdy neskonci
Pedagogicka poznamka: Studenti, zkuste tento kod na PC spustit, at vite, jak Flash zareaguje.

for (i=3; 1!=5; i++) {trace(i);} // vypise 3, 4
for (i=3; i!=3; i++) {trace(i);} // nevypise nic, podminka neprojde prvnim
testem

for (c='A'; c<='D'; c++) {trace(i);} // vypiSe undefined, undefined, undefined,
undefined (vypisujeme nedefinované i, takovy test pozornosti... Kdybychom vypisovali c,
odpovéd’ by byla: vypise A, B, C, D.

for (i=0; i<3;) {trace(i++);} // vypise 0, 1, 2, iteracni vyraz neni nutny, je
ale vhodné, aby se fidici proménnéd ménila v nékterém z ptikazi uvniti cyklu.

Vsimnéte si, Ze prikaz i++ sice 1 zvysi, ale vrati pivodni hodnotu. Tedy i=0; trace (i++)
nejdiiv vypiSe 0 a pak do i pfifadi o jedno vétsi Cislo. Naopak piikaz ++1i vrati jiz zvySenou
hodnotu, tedy i=0; trace (++i) vypiSe 1.



Cyklus for-in

Chceme-li prochdzet polem (které nemusi mit nutn€ indexy ve formé ¢isel), pouZijeme cyklus
for-in. Jeho syntaxe je:

for (proménnd in objekt typu pole) {(blok prikazid}

¢i

for (promé€nna in objekt typu pole) prikaz

For-in cyklus nemusi prochézet polozkami uvnitt pole, mize téz prochazet vlastnostmi uvnitt
objektu. Prochazet téZ mizeme objekty uvnitt jiného objektu, naptiklad:

for (jmeno in root) {trace(jmeno);}

vypiSe jména vSech objektl v plose, tedy: vSech proménnych, které jsou v Actions plochy
zavedeny a dale vSech pojmenovanych instanci v§ech objekti plochy.

Velmi zajimavy vystup ziskame, pokud tento kod vloZime za posledni fadek Actions plochy

v nasem projektu hada:
m

obsazeno

k

i

klonzdi
zdiy

zdix

smrt
Sversion
klonzdi[124]

klonzdi[0]
vzorzdi
hlava

Nejprve jsou uvedeny bézné proménné, pak vestavéna proménna $version, pak polozky pole,
na konci vypisu jsou jména instanci objektti na ploSe (vzorzdi, hlava).

Cyklus while

Cyklus s podminkou na zacatku (cyklus while) ma tvar:
while (podminka) {blok prikazi}

¢i

while (podminka) prikaz

Nejdiive program vyhodnoti podminku a teprve je-li splnéna, vykonaji se ptikazy cyklu. Poté
je opé€t vyhodnocena podminka, atd. Neni-li podminka splnéna, pokra¢ujeme dal§im piikazem
za cyklem.

Cyklus do-while

Cyklus s podminkou na konci (cyklus do-while) mé vzdy stejny tvar:
do {blok prikazi} while (podminka);

Blok ptikazi musi byt vzdy ve sloZenych zavorkach, 1 kdyby §lo o jeden piikaz.

Cyklus do-while provede ptikazy ve svém téle, vyhodnoti podminku; vSe se opakuje tak
dlouho, dokud je podminka splnéna. Kon¢i, kdyZ podminka splnéna neni.

Ptikazy uvnitt cyklu do-while jsou vykonany vzdy alespoii jednou, proto je vhodny naptiklad
pfi interakci s uZivatelem (zada data, jsou-li Spatné, zada data, atd.)



Piiklady na cyklus while a cyklus do-while v této fazi nedélam, zejména z ¢asovych divodu.

V jistych piipadech je pohodInéjsi uvnitf téla cyklu ukoncit jeden aktudlni béh nebo cely
cyklus. Takova ukonceni funguji u vSech zminovanych cyklu (for, for-in, while, do-while).
Programatorsky to neni Gplné ,,Cista* varianta, ale plati zde, ze Gcel svéti prostredky.

Nasilné ukonceni jednoho pribéhu téla cyklu — prikaz continue

Ptikaz continue ukon¢i dany (jeden) prubéh téla. Typické pouziti:
for (pocCatecni vyraz; koncova podminka; iteracni vyraz)
{prikazy;,
if (podminka) continue;
dalsi prikazy }
Je-1i v daném pribéhu téla podminka za if splnéna, provede se continue a skoci se znovu na
dalsi prab¢eh for-cyklu od zacatku (Cast ,,dalsi piikazy* se pieskoci).
Naptiklad:
s=0;
for (i=1; i<=100; i++)
{ if (random(10)>0) continue;
trace (i) ;
s=s+i;
}
trace ("Soucet je "+s);
Tento kus kodu pro kazdé ¢islo od 1 do 100 nejprve ndhodné zvoli, zda je pouzije
(random(10) nabyva celych ¢isel 0 az 9, podminka ukon¢i t€lo ndhodné v cca 90% ptipadl),
pokud je pouzije, vypise je na obrazovku a ptida do souctu.

Nasilné ukonéeni celého cyklu — prikaz break

Ptikaz break ukonci cely cyklus. Typicky, v pfipadech, Ze néco hleddme a prave nalezneme,
nema smysl v hledacim cyklu pokracovat.
Naptiklad, psali-li jsme v minulém DUMu €. 8 na 3. strané kod pro zjist'ovani, zdali je misto,
kam generujeme zed’, jiz obsazené:
var obsazeno=0;
for (m=0; m<zdix.length; m=m+1)

if ((_root.vzorzdi. x==zdix[m])&&( root.vzorzdi. y==zdiy[m]))

obsazeno=1; //najdeme-1i v prubehu cyklu zed na stejnem miste

bude urcite rychlejsi, kdyz pti nalezu cyklus ukoncime:
var obsazeno=0;
for (m=0; m<zdix.length; m=m+1)
if ((_root.vzorzdi. x==zdix[m])&&( root.vzorzdi. y==zdiy[m]))
{obsazeno=1;break;} //najdeme-1i v prubehu cyklu zed na stejnem miste

Studenti, kdd ve svém programu (ptiblizné 22. fadek kodu plochy) miizete poupravit.
Podobné u zjistovani nardazeni do zdi poupravte piiblizné 19. fddek kédu hlavy na
for (m=0; m< root.zdix.length; m=m+1l)
if (( _root.hlava. x== root.zdix[m])&&( root.hlava. y== root.zdiy[m]))
{obsazeno=1;break;}



