While, do-while

g Dokud (anglicky while)— pikaz pro cyklus s podminkou po vloZeni do programu
nabidne jednu ze dvou variant:

g prikaz pro cyklus s podminkou natatku,

° Do-LHILE

prikaz pro cyklus s podminkou na konci.
Q podminka pfikaz ‘

IJHILE

Priklady:
1. program pkraj“. Baltik jde, dokud nedojde do pravého dolnihouoh

program skonti, kdyZ B dojde do pravého dolniho rohu ‘

dokud neni Baltik na souf. ‘.._.
D L2t s [ {|F )

2. program Jes* Baltik vycaruje 12 strom v dolnimiadku, vrati se na Zatek,
Baltik stale jde, dokud jefed nim strom

wEarujt:mt: 12 stromii |+
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dokud je pfed Baltikem strom, jde ‘q—l
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3. program joceni“ Baltik se stale t&i, dokud neni stisknuta klavesa K

dokud neni stisknuta klavesa K, Baltik se
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4. program ,bludiste” Baltik chodi v bludisti (¢grujeme jej 20 x nahodrzed’) -
je ovladan kurzorovymi klavesami, dokud neni stighk klavesa K
Nesmi prochazet zdi.

chize v bludiiti, dokud neni stisknuta klavesa K ‘._.
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. program ylajka“ Baltik — auto objizdi libovolnou vlajkuipsré 3x (dokud nejsou 3
objezdy, tak jede)

. program snehulak* Nakreslime bilého sfmulaka uprosed obrazovky. Dokud je
kurzor mysi v bilém poli, Baltik hazi po&mlaku koule. Pak se program ukoén




8. v3echny programy ob#i s vyuzitimdo-while

program skondi, kdyz B dojde do pravého dolniho rohu

dokud neni Baltik na soufr. ‘4—1
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DO-WHILE  HAT

vytcarujeme 12 stromi ‘4—1
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dokud je pfed Baltikem strom, jde ‘,._.
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dokud neni stisknuta klavesa K, Baltik se toci |«|—'
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