Cykly for, foreach
Cyklus for:
Tento cyklus má stanovený pevný počet opakování a hlavně obsahuje tzv. řídící proměnnou (celočíselnou), ve které se postupně během běhu cyklu mění hodnoty. 
Syntaxe (zápis) cyklu for je následující:
for (promenna; podminka; prikaz)

Promenna je řídící proměnná cyklu, které nastavíme počáteční hodnotu (nejčastěji 0, protože v programování vše začíná od nuly, nikoli od jedničky). Např. tedy int i = 0. Samozřejmě si můžeme proměnnou i vytvořit někde nad tím a už tak nemusíme psát int, bývá ale zvykem používat právě int i.
Podminka je podmínka vykonání dalšího kroku cyklu. Jakmile nebude platit, cyklus se ukončí. Podmínkou může být (i < 10).
Prikaz nám říká, co se má v každém kroku s řídící proměnnou stát. Tedy zda se má zvýšit nebo snížit. K tomu využijeme speciálních operátorů ++ a --, ty slouží ke zvýšení nebo snížení proměnné o 1.
Pojďme si udělat jednoduchý příklad založený na scéně z Teorie velkého třesku. Budeme simulovat situaci, kdy Sheldon klepe na dveře své sousedky. Vždy 3x zaklepe a poté zavolá: "Penny!". Náš kód by bez cyklů vypadal takto:
Console.WriteLine("Knock");
Console.WriteLine("Knock");
Console.WriteLine("Knock");
Console.WriteLine("Penny!");
Console.ReadKey();

S cyklem for ale už není třeba otrocky opisovat
for (int i=0; i < 3; i++)
	{
	    Console.WriteLine("Knock");
	}
Console.WriteLine("Penny!");
Console.ReadKey();
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Cyklus proběhne 3x, zpočátku je v proměnné i nula, cyklus vypíše "Knock" a zvýší proměnnou i o jedna. Poté běží stejně s jedničkou a dvojkou. Jakmile je v i trojka, již nesouhlasí podmínka i < 3 a cyklus končí. O vynechávání složených závorek platí to samé, co u podmínek. V tomto případě tam nemusí být, protože cyklus spouští pouze jediný příkaz. Nyní lze místo trojky napsat do deklarace cyklu desítku. Příkaz se spustí 10x, aniž bychom psali něco navíc.

[image: ]Když někam potřebujeme napsat for cyklus, můžeme využít snippetu ve Visual Studio. Napíšeme jen for a dvakrát stiskneme Tabulátor. Zbytek kódu se sám doplní. 

Zkusme nyní využít toho, že se nám proměnná inkrementuje. Vypišme si čísla od jedné do deseti. 
Protože nebudeme chtít, aby se nám v konzoli text odřádkoval, použijeme místo WriteLine() pouze Write().
for (int i = 1; i <= 10; i++)
    Console.Write("{0} ", i);
Console.ReadKey();
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Vidíme, že řídící proměnná má opravdu v každé iteraci (průběhu) jinou hodnotu. Všimněme si, že v cyklu tentokrát nezačínáme na nule, ale nastavili jsme počáteční hodnotu 1 a koncovou 10. V programování je ovšem zvykem začínat od nuly.
Nyní si vypíšeme malou násobilku (násobky čísel 1 až 10, vždy do deseti). Stačí nám udělat cyklus od 1 do 10 a proměnnou vždy násobit daným číslem. Mohlo by to vypadat asi takto:
Console.WriteLine("Malá násobilka pomocí cyklu:");
for (int i = 1; i <= 10; i++)
    Console.Write("{0} ", i);
Console.WriteLine();
for (int i = 1; i <= 10; i++)
    Console.Write("{0} ", i * 2);
Console.WriteLine();
for (int i = 1; i <= 10; i++)
    Console.Write("{0} ", i * 3);
Console.WriteLine();
for (int i = 1; i <= 10; i++)
    Console.Write("{0} ", i * 4);
Console.WriteLine();
for (int i = 1; i <= 10; i++)
    Console.Write("{0} ", i * 5);
Console.WriteLine();
for (int i = 1; i <= 10; i++)
    Console.Write("{0} ", i * 6);
Console.WriteLine();
for (int i = 1; i <= 10; i++)
    Console.Write("{0} ", i * 7);
Console.WriteLine();
for (int i = 1; i <= 10; i++)
    Console.Write("{0} ", i * 8);
Console.WriteLine();
for (int i = 1; i <= 10; i++)
    Console.Write("{0} ", i * 9);
Console.WriteLine();
for (int i = 1; i <= 10; i++)
    Console.Write("{0} ", i * 10);
Console.ReadKey();
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Program funguje hezky, ale pořád jsme toho dost napsali. V podstatě děláme 10x to samé a pouze zvyšujeme číslo, kterým násobíme. Nic nám nebrání vložit 2 cykly do sebe:
Console.WriteLine("Malá násobilka pomocí dvou cyklů:");
for (int j = 1; j <= 10; j++)
{
    for (int i = 1; i <= 10; i++)
        Console.Write("{0} ", i * j);
    Console.WriteLine();
}
Console.ReadKey();
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Délku kódu jsme tak zásadně zkrátili. Nemůžeme použít u obou cyklů i, protože jsou vložené do sebe. Proměnná j nabývá ve vnějším cyklu hodnot 1 až 10. V každé iteraci (průběhu) cyklu je poté spuštěn další cyklus s proměnnou i. Ten je nám již známý, vypíše násobky, v tomto případě násobíme proměnnou j. Po každém běhu vnitřního cyklu je třeba odřádkovat, to vykoná Console.WriteLine(). 
Cyklus foreach:
Cyklus foreach, který se také nazývá vylepšený cyklus for, se nejčastěji používá na procházení polem a na práci s jednotlivými prvky pole.
Cyklus foreach funguje podobně jako cyklus for, až na pár rozdílů:
Není potřeba určit počet opakovaní → Cyklus bude trvat do té doby, dokud nepřejde celým polem. Počet opakování je tedy automaticky určený velikostí pole. Jednoduše řečeno se cyklus vykoná tolikrát, jak je velké dané pole.
Není potřeba přiřadit hodnotu řídící proměnné → Namísto řídící proměnné se v cyklu foreach vytváří proměnná, která má stejný datový typ jako pole, kterým chceme procházet. 
Není potřeba definovat iteraci → po každé iteraci (teda po každém vykonaní těla cyklu), se načítá další prvek pole do proměnné cyklu.

Syntaxe je následující:
foreach (datovytyp promenna in kolekce)
{
    // příkazy
}

Cyklus projede prvky v kolekci (to je obecný název pro struktury, které obsahují více prvků, u nás to bude pole) postupně od prvního do posledního. Prvek máme v každé iteraci cyklu uložený v dané proměnné.
[image: ]Také pro tento cyklus existuje ve Visual Studio užitečný 
snippet: napíšeme foreach a dvakrát stiskneme Tabulátor, zbytek cyklu se sám dopíše.
Vyplňme pole pomocí cyklu for

int[] pole = new int[10];
pole[0] = 1;
for (int i = 0; i < 10; i++)
    pole[i] = i + 1;

Abychom pole vypsali, můžeme za předchozí kód připsat:
for (int i = 0; i < pole.Length; i++)
   Console.Write("{0} ", pole[i]);
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Všimněme si, že pole má vlastnost Length, kde je uložena jeho délka, tedy počet prvků.

Nyní přepišme náš dosavadní program pro foreach. Cyklus foreach nemá řídící proměnnou, není tedy vhodný pro vytvoření našeho pole a použijeme ho jen pro výpis.

int[] pole = new int[10];
pole[0] = 1;
for (int i = 0; i < 10; i++)
    pole[i] = i + 1;
foreach (int i in pole)
    Console.Write("{0} ", i);
Console.ReadKey();
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Pole můžeme naplnit ručně, a to i bez toho, abychom dosazovali postupně do každého indexu. Použijeme k tomu složených závorek a prvky oddělujeme čárkou:

string[] Mafia = {"Tommy", "Paulie", "Sam", "Luigi", "Ralph"};

Vypišme si pomocí foreach postavy Mafie:

string[] Mafia = {"Tommy", "Paulie", "Sam", "Luigi", "Ralph"};
foreach (string s in Mafia)
    Console.Write("{0} ", s);
Console.ReadKey();
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Zdroje:
https://www.itnetwork.cz/csharp/zaklady/c-sharp-tutorial-cykly-for-while
http://www.itmozesprogramovat.sk/tasks/Cyklus%20foreach.pdf
https://www.itnetwork.cz/csharp/zaklady/c-sharp-tutorial-pole

image5.png
iala nasobilka pomoci dvou cykla:
2345678910
46816 12 14 16 18 20

6912 15 18 21 24 27 30

8 12 16 20 24 28 32 36 40
10 15 20 25 30 35 40 45 50
12 18 24 30 36 42 48 54 60
14 21 28 35 42 49 56 63 70
16 24 32 40 48 56 64 72 80
18 27 36 45 54 63 72 81 90

© 20 30 40 50 60 70 S0 90 100




image6.png
12345678910





image7.png
Tommy Paulie Sam Luigi Ralph




image1.png
Knock
Knock
Knock
Penny!





image2.png




image3.png
123456780910





image4.png
ial4 nésobilka pomoci cyklu:
456780910

8 16 12 14 16 18 20

12 15 18 21 24 27 36
8 12 16 26 24 28 32 36 40
10 15 20 25 30 35 46 45 56
12 18 24 30 36 42 48 54 66
14 21 28 35 42 49 56 63 76
16 24 32 40 48 56 64 72 86
18 27 36 45 54 63 72 81 96
© 20 30 40 50 60 70 S0 90 100

©ow

seeNeown




