
C#
1. díl - Úvod do C# a .NET frameworku

Vítejte u prvního dílu seriálu o C#, který vám odhalí jazyk C# i framework .NET. Budeme se učit postupně, od úplných začátků
až po složité konstrukce, objektové modely a např. práci s databází nebo webové aplikace. S trochou trpělivosti a vytrvalosti se z

tebe tak stane dobrý programátor.
Abychom plně porouzuměli jazyku C#, ohlédněme se do minulosti na to, jak se programovací jazyky vyvíjely. Bude pro nás totiž

důležité pochopit, jak C# pracuje a proč je dobré programovat právě v něm.
Vývoj programovacích jazyků

1. generace jazyků - Strojový kód
Procesor počítače umí vykonávat jen omezené množství jednoduchých instrukcí, které jsou uloženy jako sekvence bitů, jsou to
tedy čísla. Ta se mu obvykle zadávají v hexadecimální (šestnáctkové) soustavě. Instrukce jsou tak elementární, že umožňují

pouze např. sčítání adres nebo skoky mezi instrukcemi. Nelze např. jednoduše sečíst dvě čísla, musíme se na čísla dívat jako na
adresy v paměti a takové sečtení čísel zabere několik instrukcí. Program sčítající dvě čísla by vypadal např. takto:

2104
1105
3106
7001
0053
FFFE
0000

Instrukce se procesoru předloží v binární podobě. Takovýto kód je samozřejmě extrémně nečitelný a závisí na instrukční sadě
daného CPU. Určitě v tomto jazyce nebude jednoduché tvořit nějaké programy, bohužel každý program musí být nakonec do

tohoto jazyka přeložen, aby mohl být na procesoru počítače spuštěn.

2. generace jazyků - Assembler
Assembler (zkráceně ASM) není o nic jednodušší, než strojový kód, ale je lidsky čitelný. Jedná se o strojový kód, ve kterém mají
instrukce slovní označení (kód), čili si člověk nemusí pamatovat čísla. Kódy instrukcí se poté přeloží na výše uvedený strojový

kód. Stejný program by v ASM vypadal takto:
ORG 100

LDA A
ADD B
STA C
HLT

DEC 83
DEC –2
DEC 0
END

Vidíme, že je to poněkud lidštější, ale stále nezasvěcení lidé vůbec netuší, jak program funguje (včetně mne).
3. generace jazyků

Jazyky v třetí generaci konečne nabízí uživateli určitou abstrakci nad tím, jak program vidí počítač, zaměřují se na to, jak
program vidí člověk. Naše čísla jsou vnímána již jako proměnné, zdrojový kód připomíná matematický zápis.

Sečtení dvou čísel by v jazyce C vypadalo takto:
int main(void)

{
int a, b, c;

a = 83;
b = -2;

c = a + b;
return 0;

}
Všichni asi tušíme, co program dělá, sečte čísla 83 a -2 a výsledek uloží do proměnné c. U všech jazyků třetí generace je

samozřejmě výhodou vysoká čitelnost. S dalším vývojem šly jazyky ještě dál a přinesly objektově orientované programování, ale
o tom až později. Jazyky v třetí generaci spadají v zásadě do třech kategorií:

Kompilované jazyky
Kompilované (neřízené) jazyky mají tedy svůj zdrojový kód v jazyce, kterému lidé dobře rozumí. Tento zdrojový kód se

samozřejmě musí přeložit do strojového kódu, aby ho bylo možné na procesoru spustit. Tento překlad zajišťuje překladač
(kompiler), který přeloží najednou celý program do stroj. kódu.

Kompilace má tyto výhody:
 Rychlost - Jediné zbrždění spočívá v jednorázové kompilaci, přeložený program poté běží srovnatelně rychle, jako

kdyby byl napsán např. v ASM.
 Nepřístupnost zdroj. kódu - Program se šíří již zkompilovaný, není jej možné jednoduše modifikovat pokud zároveň

nevlastníte jeho zdroj. kód.
 Snadné odhalení chyb ve zdroj. kódu - Pokud zdrojový kód obsahuje chybu, celý proces kompilace spadne a

programátor je s chybou seznámen. To značně zjednodušuje vývoj.
Dále jsou tu samozřejmě nevýhody:

 Závislost na platformě - Program je stále závislý na platformě, tedy na typu procesoru a operačním systému.
Zkompilovaný program nemůžeme vzít a přenést na jinou platformu bez toho, aby byl na této platformě zkompilován.
 Nemožnost editace - Jakmile se program jednou zkompiluje do strojového kódu, nelze ho editovat jinak, než

opětovnou kompilací. To pochopitelně platí i pro výše zmíněné jazyky.
 Memory management - Vzhledem k tomu, že počítač danému programu nerozumí a jen mechanicky vykonává

instrukce, můžeme se někdy setkat s velmi nepříjemnými chybami s přetečením paměti. Kompilované jazyky obvykle
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nemají automatickou správu paměti a jsou to jazyky nižší (s nižším komfortem pro programátora). Běhové chyby
způsobené zejména špatnou správou paměti se kompilací neodhalí.

Příkladem kompilovaných jazyků jsou např. jazyk C, jeho objektový následník C++ nebo Pascal/Delphi.
Interpretované jazyky

Interpretace se snaží řešit problém přenositelnosti programů mezi různými platformami a také přichází s vyšším komfortem pro
programátora. Interpret funguje podobně, jako kompiler, jen nepřekládá program celý najednou, ale překládá pouze to, co je v
danou chvíli potřeba. (Interpreter znamená v angličtině tlumočník, tedy nejprve vyslechne jednu větu mluvčího a tu poté přeloží
a vysloví. Překlad probíhá během proslovu, tedy běhu programu, po větách/instrukcích. Kompiler/překladač přeloží rozhovor celý
najednou a poté ho celý přečte.). Můžeme si představit, že výše uvedený zdrojový kód by interpret četl po jednotlivých řádcích,

tu část by vždy zkompiloval do strojového kódu a vykonal. Výsledek kompilace by zahodil a přesunul by se na další řádek. Možná
vám to připadá jako plýtvání výkonem procesoru a je pravda, že tento způsob běhu programu také není zrovna nejrychlejší.

Jaké může mít tedy tento postup výhody? Je jich hned několik:
 Přenositelnost: Program je plně přenositelný, pokud existuje interpret pro danou platformu, půjde tam zdrojový kód

programu spustit (a vývoj interpretu je snažší, než vývoj kompilátoru).
 Jednodušší vývoj - Ve vyšších jazycích jsme odstíněni od správy paměti, kterou za nás dělá tzv. garbage collector

(řekneme si o něm v seriálu více). Často také nemusíme ani zadávat datové typy a máme k dispozici vysoce komfortní
kolekce a další struktury.

 Stabilita - Díky tomu, že interpret kódu rozumí, předejde chybám, které by zkompilovaný program jinak klidně
vykonal. Běh interpretovaných programů je tedy určitě bezpečnější, dále umožňuje zajímavou vlastnost, tzv. reflexi,

kdy program za běhu zkoumá sám sebe, ale o tom později.
 Jednoduchá editace - Program můžeme vyvíjet po částech a nahrávat na cílové umístění, díky tomu, že se nemusí

kompilovat, ho je možné jednoduše editovat "za běhu".
Interpret má tři zásadní nevýhody:

 Rychlost - Interpretace může být mnohdy velmi pomalá a program tak plně nevyužívá výkon počítače.
 Často obtížné hledání chyb - Díky kompilaci za běhu se chyby v kódu objeví až v tu chvíli, kdy je kód spuštěn. To

může být někdy velmi nepříjemné.
 Zranitelnost - Protože se program šíří v podobě zdrojového kódu, každý do něj může zasahovat nebo krást jeho části.

Příkladem interpretovaného jazyka je např. PHP. Na většině webů ten poměrně pohodlný jazyk výkonově stačí, ale například
Facebook používá speciální kompilovanou verzi PHP, zájemci ať se podívají na projekt HipHop for PHP.

Jazyky s virtuálním strojem
Napadlo vás, co by se stalo, kdyby se oba dva výše zmíněné způsoby spojily? Pokud ano, gratuluji, vynalezli jste virtuální stroj.

Jedná se o nejmodernější podobu jazyka, která je v současné době také nejrozšířenější a nejlepší volbou pro vývoj většiny
aplikací. Nebudu tajit, že do této kategorie spadá samotný C# nebo Java.

Zdrojový kód je nejprve přeložen do tzv. mezikódu, kterému Microsoft říká CIL (Common Intermediate Language). Jedná se v
podstatě o strojový (binární) kód, který má ale o poznání jednodušší instrukční sadu a přímo podporuje objektové programování.

Tento mezikód je potom díky jednoduchosti relativně rychle interpretovatelný tzv. virtuálním strojem (tedy interpretem, v
případě .NET je to tzv. CLR - Common Language Runtime). Výsledkem je strojový kód pro náš procesor.

Určitě jste trochu vyděšeni, ale věřte, že jsme v podstatě odstranili nevýhody interpreta i kompileru a můžeme využívat mnohé z
jejichvýhod:

 Odhalení chyb ve zdrojovém kódu - Díky kompilaci do CIL jednoduše odhalíme chyby ve zdrojovém kódu.
 Stabilita - Díky tomu, že interpret kódu rozumí, zastaví nás před vykonáním nebezpečné operace a na chybu upozorní.

Můžeme také provádět reflexi (i když pro CIL, ale od toho jsme většinou odstíněni).
 Jednoduchý vývoj - Máme k dispozici hitech datové struktury a knihovny, správu paměti za nás provádí garbage

collector.
 Slušná rychlost - Rychlost se u virtuálního stroje pohybuje mezi interpretem a kompilerem. Virtuální stroj již výsledky

své práce po použití nezahazuje, ale dokáže je cachovat, sám se tedy optimalizuje při četnějších výpočtech a může
dosahovat až rychlosti kompileru (Just In time Compilator). Start programu bývá pomalejší, protože stroj překládá

společně využívané knihovny.
 Málo zranitelný kód - Aplikace se šíří jako zdrojový kód v CIL, není tedy úplně jednoduše lidsky čitelná.

 Přenositelnost - Asi je jasné, že hotový program poběží na každém železe, na kterém se nachází virtuální stroj. To ale
není vše, my jsme dokonce nezávislí i na samotném jazyce. Na jednom projektu může dělat více lidí, jeden v C#, druhý

ve Visual Basic a třetí v C++. Zdrojové kódy se poté vždy přeloží do CILu.
Jazyky s virtuálním strojem ctí objektově orientované programování a jedná se o současný vrchol vývoje v této oblasti. Existují i

jazyky 4. a 5. generace, ale ty mají specifické použití a nebudeme se s nimi zde zatím zabývat.
.NET framework

Jak funguje C# jsme si tedy vysvětlili, ještě si řekněme, co je přesně .NET framework. Rozumí se jím v zásadě čtyři
věci: jazyk, Visual Studio, Virtuální stroj (CLR) a knihovny

Jazyk
Jak již jsem se zmínil, v .NET máme k dispozici několik jazyků, ve kterých můžeme vyvíjet. C# je z nich nejmodernější a byl

přizpůsoben právě pro .NET.
Visual Studio

Visual Studio je IDE (Integrated Development Environment), prostředí, ve kterém píšeme zdrojový kód a které nám také
pomáhá s vývojem. VS je velmi uznávané i v řadách javistů, jedná se o moderní IDE, které je ve verzi Express poskytováno

zdarma a to i pro komerční účely.
Virtuální stroj

CLR je virtuální stroj, který interpretuje CIL do instrukcí fyzického procesoru.
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Výrazy píšeme do závorek. Vidíme, že výraz nabývá hodnoty true (pravda), protože 15 je opravdu větší než 5. Od výrazů je to
jen krok k podmínkám, na ně se podíváme příště.

Referenční datové typy
K referenčním typům se dostaneme až u objektově orientovaného programování, kde si také vysvětlíme zásadní rozdíly. Zatím
budeme pracovat jen s tak jednoduchými typy, že rozdíl nepoznáme. Spokojíme se s tím, že referenční typy jsou složitější, než

ty hodnotové. Jeden takový typ již známe, je jím string. Možná vás napadá, že string nemá nijak omezenou délku, je to tím, že s
referenčními typy se v paměti pracuje jinak.

String má na sobě řadu opravdu užitečných metod. Některé si teď probereme a vyzkoušíme:
String

StartsWith() EndsWith() a Contains()
Můžeme se jednoduše zeptat, zda řetězec začíná, končí nebo zda obsahuje určitý podřetězec (substring). Podřetězcem myslíme

část původního řetězce. Všechny tyto metody budou jako parametr brát samozřejmě podřetězec a vracet hodnoty typu Bool
(true/false). Zatím na výstup neumíme reagovat, ale pojďme si ho alespoň vypsat:

Spustit kód
Klikni pro editaci

string s = "Krokonosohroch";
Console.WriteLine(s.StartsWith("krok"));
Console.WriteLine(s.EndsWith("hroch"));
Console.WriteLine(s.Contains("nos"));
Console.WriteLine(s.Contains("roh"));

Console.ReadKey();
Výstup programu:

Konzolová aplikace
False
True
True
False

Vidíme, že vše funguje podle očekávání. První výraz samozřejmě neprošel díky tomu, že řetězec ve skutečnosti začíná velkým
písmenem.

ToUpper() a ToLower()
Rozlišování velkých a malých písmen může být někdy na obtíž. Mnohdy se budeme potřebovat zeptat na přítomnost podřetězce
tak, aby nezáleželo na velikosti písmen. Situaci můžeme vyřešit pomocí metod ToUpper() a ToLower(), které vrací řetězec ve

velkých a v malých písmenech. Uveďme si reálnější příklad než je Krokonosohroch. Budeme mít v proměnné řádek
konfiguračního souboru, kterou psal uživatel. Jelikož se na vstupy od uživatelů nelze spolehnout, musíme se snažit eliminovat

možné chyby, zde např. s velkými písmeny.
Spustit kód

Klikni pro editaci
string konfig = "Fullscreen shaDows autosave";

konfig = konfig.ToLower();
Console.WriteLine("Poběží hra ve fullscreenu?");
Console.WriteLine(konfig.Contains("fullscreen"));

Console.WriteLine("Budou zapnuté stíny?");
Console.WriteLine(konfig.Contains("shadows"));

Console.WriteLine("Přeje si hráč vypnout zvuk?");
Console.WriteLine(konfig.Contains("nosound"));

Console.WriteLine("Přeje si hráč hru automaticky ukládat?");
Console.WriteLine(konfig.Contains("autosave"));

Console.ReadKey();
Výstup programu:

Konzolová aplikace
Poběží hra ve fullscreenu?

True
Budou zapnuté stíny?

True
Přeje si hráč vypnout zvuk?

False
Přeje si hráč hru automaticky ukládat?

True
Vidíme, že jsme schopni zjistit přítomnost jednotlivých slov v řetězci tak, že si nejprve řetězec převedeme celý na malá písmena

(nebo na velká) a potom kontrolujeme přítomnost slova jen malými (nebo velkými) písmeny. Takhle by mimochodem mohlo
opravdu vypadat jednoduché zpracování nějakého konfiguračního skriptu.

Trim(), TrimStart() a StrimEnd()
Problémem ve vstupech od uživatele může být i diakritika, ale C# naštěstí pracuje plně v UTF-8, nestane se nám tedy, že by se
diakritika nějak zkomolila. Další nástrahou mohou být mezery a obecně všechny tzv. bílé znaky, které nejsou vidět, ale mohou
nám uškodit. Obecně může být dobré trimovat všechny vstupy od uživatele, můžeme trimovat buď celý řetězec nebo jen bílé

znaky před ním a za ním. Prozradím, že při parsovacích funkcích C# trimuje zadaný řetězec automaticky, než s ním začne
pracovat. Zkuste si v následující aplikaci před číslo a za číslo zadat několik mezer:

Spustit kód
Klikni pro editaci

Console.WriteLine("Zadejte číslo:");
string s = Console.ReadLine();

Console.WriteLine("Zadal jste text: " + s);
Console.WriteLine("Text po funkci trim: " + s.Trim());

int a = int.Parse(s);
Console.WriteLine("Převedl jsem zadaný text na číslo parsováním, zadal jste: " + a);

Console.ReadKey();
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Pravda
Program zde pokračuje dál

Pokud podmínka platí (což zde ano), provede se příkaz vypisující do konzole text pravda. V obou případech program pokračuje
dál. Součástí výrazu samozřejmě může být i proměnná:

Spustit kód
Klikni pro editaci

Console.WriteLine("Zadej nějaké číslo");
int a = int.Parse(Console.ReadLine());

if (a > 5)
Console.WriteLine("Zadal jsi číslo větší než 5!");

Console.WriteLine("Děkuji za zadání");
Console.ReadKey();

Ukažme si nyní relační operátory, které můžeme ve výrazech používat:

Operátor C-like Zápis

Rovnost ==

Je ostře větší >

Je ostře menší <

Je větší nebo rovno >=

Je menší nebo rovno <=

Nerovnost !=

Obecná negace !

Rovnost zapisujeme dvěma == proto, aby se to nepletlo s běžným přiřazením do proměnné, které se dělá jen jedním =. Pokud
chceme nějaký výraz znegovat, napíšeme ho do závorky a před něj vykřičník. Když budeme chtít vykonat více než jen jeden

příkaz, musíme příkazy vložit do bloku ze složených závorek:
Spustit kód

Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadej nějaké číslo, ze kterého spočítám odmocninu:");

int a = int.Parse(Console.ReadLine());
if (a > 0)

{
Console.WriteLine("Zadal jsi číslo větší než 0, to znamená, že ho mohu odmocnit!");

double o = Math.Sqrt(a);
Console.WriteLine("Odmocnina z čísla " + a + " je " + o);

}
Console.WriteLine("Děkuji za zadání");

Console.ReadKey();

Konzolová aplikace
Zadej nějaké číslo, ze kterého spočítám odmocninu:

144
Zadal jsi číslo větší než 0, to znamená, že ho mohu odmocnit!

Odmocnina z čísla 144 je 12
Děkuji za zadání

Program načte od uživatele číslo a pokud je větší než 0, vypočítá z něj druhou odmocninu. Mimo jiné jsme použili třídu Math,
která na sobě obsahuje řadu užitečných matematických metod, na konci této kapitoly si ji blíže představíme. Sqrt() vrací
hodnotu jako double. Bylo by hezké, kdyby nám program vyhuboval v případě, že zadáme záporné číslo. S dosavadními

znalostmi bychom napsali něco jako:
Spustit kód

Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadej nějaké číslo, ze kterého spočítám odmocninu:");

int a = int.Parse(Console.ReadLine());
if (a > 0)

{
Console.WriteLine("Zadal jsi číslo větší než 0, to znamená, že ho mohu odmocnit!");

double o = Math.Sqrt(a);
Console.WriteLine("Odmocnina z čísla " + a + " je " + o);

}
if (a <= 0)

Console.WriteLine("Odmocnina ze záporného čísla neexistuje!");
Console.WriteLine("Děkuji za zadání");

Console.ReadKey();
Všimněte si, že musíme pokrýt i případ, kdy se a == 0, nejen když je menší. Kód však můžeme výrazně zjednodušit pomocí

klíčového slova else, které vykoná následující příkaz nebo blok příkazů v případě, že se podmínka neprovede:
Spustit kód

Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadej nějaké číslo, ze kterého spočítám odmocninu:");

int a = int.Parse(Console.ReadLine());
if (a > 0)
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{
Console.WriteLine("Zadal jsi číslo větší než 0, to znamená, že ho mohu odmocnit!");

double o = Math.Sqrt(a);
Console.WriteLine("Odmocnina z čísla " + a + " je " + o);

}
else

Console.WriteLine("Odmocnina ze záporného čísla neexistuje!");
Console.WriteLine("Děkuji za zadání");

Console.ReadKey();
Kód je mnohem přehlednější a nemusíme vymýšlet opačnou podmínku, což by v případě složené podmínky mohlo být někdy i

velmi obtížné. V případě více příkazů by byl za else opět blok { }.
Else se také využívá v případě, kdy potřebujeme v příkazu manipulovat s proměnnou z podmínky a nemůžeme se na ni tedy ptát
potom znovu. Program si sám pamatuje, že se podmínka nesplnila a přejde do sekce else. Ukažme si to na příkladu: Mějme číslo
a, kde bude hodnota 0 nebo 1 a po nás se bude chtít, abychom hodnotu prohodili (pokud tam je 0, dáme tam 1, pokud 1, dáme

tam 0). Naivně bychom mohli kód napsat takto:
Spustit kód

Klikni pro editaci
int a = 0; // do a si přiřadíme na začátku 0

if (a == 0) // pokud je a 0, dáme do něj jedničku
a = 1;

if (a == 1) // pokud je a 1, dáme do něj nulu
a = 0;

Console.WriteLine(a);
Console.ReadKey();

Nefunguje to, že? Pojďme si projet, co bude program dělat. Na začátku máme v a nulu, první podmínka se jistě splní a dosadí
do ajedničku. No ale rázem se splní i ta druhá. Co s tím? Když podmínky otočíme, budeme mít ten samý problém s jedničkou.

Jak z toho ven? Ano, použijeme else.
Spustit kód

Klikni pro editaci
int a = 0; // do a si přiřadíme na začátku 0

if (a == 0) // pokud je a 0, dáme do něj jedničku
a = 1;

else // pokud je a 1, dáme do něj nulu
a = 0;

Console.WriteLine(a);
Console.ReadKey();

Podmínky je možné skládat a to pomocí dvou základních logických operátorů:

Operátor C-like Zápis

A zároveň &&

Nebo ||

Uveďme si příklad:
Spustit kód

Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadejte číslo v rozmezí 10-20:");

int a = int.Parse(Console.ReadLine());
if ((a >= 10) && (a <= 20))

Console.WriteLine("Zadal jsi správně");
else

Console.WriteLine("Zadal jsi špatně");
Console.ReadKey();

S tím si zatím vystačíme, operátory se pomocí závorek samozřejmě dají kombinovat.
Spustit kód

Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadejte číslo v rozmezí 10-20 nebo 30-40:");

int a = int.Parse(Console.ReadLine());
if (((a >= 10) && (a <= 20)) || ((a >=30) && (a <= 40)))

Console.WriteLine("Zadal jsi správně");
else

Console.WriteLine("Zadal jsi špatně");
Console.ReadKey();

Switch
Switch je konstrukce, převzatá z jazyka C (jako většina gramatiky C#). Umožňuje nám zjednodušit (relativně) zápis více

podmínek pod sebou. Vzpomeňme si na naši kalkulačku v prvních lekcích, která načetla 2 čísla a vypočítala všechny 4 operace.
Nyní si ale budeme chtít zvolit, kterou operaci chceme. Bez switche bychom napsali kód podobný tomuto:

Spustit kód
Klikni pro editaci

Console.WriteLine("Vítejte v kalkulačce");
Console.WriteLine("Zadejte první číslo:");

float a = float.Parse(Console.ReadLine());
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Console.WriteLine("Zadejte druhé číslo:");
float b = float.Parse(Console.ReadLine());

Console.WriteLine("Zvolte si operaci:");
Console.WriteLine("1 - sčítání");
Console.WriteLine("2 - odčítání");
Console.WriteLine("3 - násobení");

Console.WriteLine("4 - dělení");
int volba = int.Parse(Console.ReadLine());

float vysledek = 0;
if (volba == 1)

vysledek = a + b;
else

if (volba == 2)
vysledek = a - b;

else
if (volba == 3)

vysledek = a * b;
else

if (volba == 4)
vysledek = a / b;

if ((volba > 0) && (volba < 5))
Console.WriteLine("Výsledek: {0}", vysledek);

else
Console.WriteLine("Neplatná volba");

Console.WriteLine("Děkuji za použití kalkulačky, aplikaci ukončíte libovolnou klávesou.");
Console.ReadKey();

Konzolová aplikace
Vítejte v kalkulačce
Zadejte první číslo:

3,14
Zadejte druhé číslo:

2,72
Zvolte si operaci:

1 - sčítání
2 - odčítání
3 - násobení

4 - dělení
2

Výsledek: 0,42
Děkuji za použití kalkulačky, aplikaci ukončíte libovolnou klávesou.

Všimněte si, že jsme proměnnou výsledek deklarovali na začátku, jen tak do ni můžeme potom přiřazovat. Kdybychom ji
deklarovali u každého přiřazení, C# by kód nezkompiloval a vyhodil chybu redeklarace proměnné. Proměnná může být

deklarována (založena v paměti) vždy jen jednou. Bohužel C# není schopen poznat, zda je do proměnné vysledek opravdu
přiřazena nějaká hodnota. Ozve se při výpisu na konzoli, kde se mu nelíbí, že může vypisovat proměnnou, která nemá přiřazenu
hodnotu. Z tohoto důvodu na začátku dosadíme do vysledek nulu. Další vychytávka je kontrola správnosti volby. Program by v

tomto případě fungoval stejně i bez těch else, ale nač se dále ptát, když již máme výsledek.
Nyní si zkusíme napsat ten samý kód pomocí switche:

Spustit kód
Klikni pro editaci

Console.WriteLine("Vítejte v kalkulačce");
Console.WriteLine("Zadejte první číslo:");

float a = float.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Zadejte druhé číslo:");
float b = float.Parse(Console.ReadLine());

Console.WriteLine("Zvolte si operaci:");
Console.WriteLine("1 - sčítání");
Console.WriteLine("2 - odčítání");
Console.WriteLine("3 - násobení");

Console.WriteLine("4 - dělení");
int volba = int.Parse(Console.ReadLine());

float vysledek = 0;
switch (volba)

{
case 1:

vysledek = a + b;
break;
case 2:

vysledek = a - b;
break;
case 3:

vysledek = a * b;
break;
case 4:

vysledek = a / b;
break;
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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();

Konzolová aplikace
Malá násobilka pomocí cyklu:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
3 6 9 12 15 18 21 24 27 30
4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7 14 21 28 35 42 49 56 63 70
8 16 24 32 40 48 56 64 72 80
9 18 27 36 45 54 63 72 81 90

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Program funguje hezky, ale pořád jsme toho dost napsali. Pokud vás napadlo, že v podstatě děláme 10x to samé a pouze

zvyšujeme číslo, kterým násobíme, máte pravdu. Nic nám nebrání vložit 2 cykly do sebe:
Spustit kód

Klikni pro editaci
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();
Poměrně zásadní rozdíl, že? Pochopitelně nemůžeme použít u obou cyklů i, protože jsou vložené do sebe. Proměnná j nabývá ve

vnějším cyklu hodnoty 1 až 10. V každé iteraci (rozumějte 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(). Můžete si zkusit vypsané řádky upravit pomocí metody PadLeft tak, aby byla čísla hezky ve
sloupcích.

Udělejme si ještě jeden program, na kterém si ukážeme práci s vnější proměnnou. Aplikace bude umět spočítat libovolnou
mocninu libovolného čísla:

Spustit kód
Klikni pro editaci

Console.WriteLine("Mocninátor");
Console.WriteLine("==========");

Console.WriteLine("Zadejte základ mocniny: ");
int a = int.Parse(Console.ReadLine());

Console.WriteLine("Zadejte exponent: ");
int n = int.Parse(Console.ReadLine());

int vysledek = a;
for (int i = 0; i < (n - 1); i++)

vysledek = vysledek * a;
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{
case '1':

vysledek = a + b;
break;

case '2':
vysledek = a - b;

break;
case '3':

vysledek = a * b;
break;

case '4':
vysledek = a / b;

break;
default:

platnaVolba = false;
break;

}
if (platnaVolba)

Console.WriteLine("Výsledek: {0}", vysledek);
else

Console.WriteLine("Neplatná volba");
Do proměnné volba si uložíme stisknutý znak jako char. Protože rozsah znaků neotestujeme s dosavadními znalostmi tak

jednoduše jako rozsah čísel, pomůžeme si jiným způsobem. Připravíme si proměnnou platnaVolba typu bool, kterou nastavíme
na true (budeme předpokládat, že je volba správná). Switch zůstane podobný, jen čísla dáme nyní do apostrofů, protože se nyní

jedná o jednotlivé znaky. Přidáme možnost default, která v případě jiné hodnoty než jmenovaných nastaví námi připravenou
proměnnou platnaVolba na false. Potom není nic jednoduššího, než tuto proměnnou otestovat. Vyzkoušejte si to, program se

používá nyní pohodlněji.
Nakonec upravíme ještě výzvu k pokračování, zadávat budeme opět char A/N, budeme tolerovat různou velikost písmen a

reagovat na špatné zadání. Opět použijeme switch, naši proměnnou pokracovat změníme na typ bool. Kód je asi zbytečné více
popisovat, za zmínku stojí pouze kombo Console.ReadKey().KeyChar.ToString().ToLower(), které načte znak z konzole a vrátí ho

jako string malými písmeny.
Protože se jedná o větší kus kódu, použijeme tzv. komentáře. Ty s píší pomocí dvoulomítka (dvou lomítek za sebou). Jsou to

informace pro programátora, kompilátor si jich nevšímá.
Console.WriteLine("Vítejte v kalkulačce");

bool pokracovat = true;
while (pokracovat)

{
// načtení čísel

Console.WriteLine("Zadejte první číslo:");
float a;

while (!float.TryParse(Console.ReadLine(), out a))
Console.WriteLine("Neplatné číslo, zadejte prosím znovu:");

Console.WriteLine("Zadejte druhé číslo:");
float b;

while (!float.TryParse(Console.ReadLine(), out b))
Console.WriteLine("Neplatné číslo, zadejte prosím znovu:");

// volba operace a výpočet
Console.WriteLine("Zvolte si operaci:");

Console.WriteLine("1 - sčítání");
Console.WriteLine("2 - odčítání");
Console.WriteLine("3 - násobení");

Console.WriteLine("4 - dělení");
char volba = Console.ReadKey().KeyChar;

Console.WriteLine();
float vysledek = 0;

bool platnaVolba = true;
switch (volba)

{
case '1':

vysledek = a + b;
break;

case '2':
vysledek = a - b;

break;
case '3':

vysledek = a * b;
break;

case '4':
vysledek = a / b;

break;
default:

platnaVolba = false;
break;

}
if (platnaVolba)

Console.WriteLine("Výsledek: {0}", vysledek);

19



20



Pole deklarujeme pomocí hranatých závorek:
int[] pole;

Pole je samozřejmě název naší proměnné. Nyní jsme však pouze deklarovali, že v proměnné bude pole intů. Nyní ho musíme
založit, abychom ho mohli používat. Použijeme k tomu klíčové slovo new, které zatím nebudeme vysvětlovat. Spokojme se s

tím, že je to kvůli tomu, že je pole referenční datový typ (můžeme chápat jako složitější typ):
int[] pole = new int[10];

Nyní máme v proměnné pole pole o velikosti deseti intů.
K prvkům pole potom přistupujeme přes hranatou závorku, pojďme na první index (tedy index 0) uložit číslo 1.

int[] pole = new int[10];
pole[0] = 1;

Plnit pole takhle ručně by bylo příliš pracné, použijeme cyklus a naplníme si pole čísly od 1 do 10. K naplnění použijeme for
cyklus:

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:
Spustit kód

Klikni pro editaci
for (int i = 0; i < pole.Length; i++)

Console.Write("{0} ", pole[i]);
Všimněte si, že pole má vlastnost Length, kde je uložena jeho délka, tedy počet prvků.

Konzolová aplikace
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Můžeme použít zjednodušenou verzi cyklu pro práci s kolekcemi, známou jako foreach. Ten projede všechny prvky v poli a jeho
délku si zjistí sám. Jeho 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.

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

Spustit kód
Klikni pro editaci

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();
Výstup programu:

Konzolová aplikace
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Pole samozřejmě můžeme naplnit ručně a to i bez toho, abychom dosazovali postupně do každého indexu. Použijeme k tomu
složených závorek a prvky oddělujeme čárkou:

string[] simpsonovi = {"Homer", "Marge", "Bart", "Lisa", "Meggie"};
Pole často slouží k ukládání mezivýsledků, které se potom dále v programu používají. Když potřebujeme nějaký výsledek 10x,

tak to nebudeme 10x počítat, ale spočítáme to jednou a uložíme do pole, odtud poté výsledek jen načteme.
Metody na třídě Array

.NET nám poskytuje třídu Array, která obsahuje pomocné metody pro práci s poli. Pojďme se na ně podívat:
Sort()

Jak již název napovídá, metoda nám pole seřadí. Její jediný parametr je pole, které chceme seřadit. Je dokonce tak chytrá, že
pracuje podle toho, co máme v poli uložené. Stringy třídí podle abecedy, čísla podle velikosti. Zkusme si setřídit a vypsat naši

rodinku Simpsnů:
Spustit kód

Klikni pro editaci
string[] simpsonovi = {"Homer", "Marge", "Bart", "Lisa", "Meggie"};

Array.Sort(simpsonovi);
foreach (string s in simpsonovi)

Console.Write("{0} ", s);
Console.ReadKey();

Konzolová aplikace
Bart Homer Lisa Maggie Marge

Zkuste si udělat pole čísel a vyzkoušejte si, že to opravdu funguje i pro ně.
Reverse()

Reverse() nám pole otočí (první prvek bude jako poslední atd.), toho můžeme využít např. pro třídění pozpátku:
Spustit kód

Klikni pro editaci
string[] simpsonovi = {"Homer", "Marge", "Bart", "Lisa", "Meggie"};

Array.Sort(simpsonovi);
Array.Reverse(simpsonovi);

foreach (string s in simpsonovi)
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Console.Write("{0} ", s);
Console.ReadKey();

IndexOf() a LastIndexOf()
Tyto metody vrátí index prvního nebo posledního nalezeného prvku. V případě nenalezení prvku vrátí -1. Každá z metodod bere
dva parametry, prvním je pole, druhým hledaný prvek. Umožníme uživateli zadat jméno Simpsna a řekneme mu, na jaké pozici
je uložený. Teď to pro nás nemá hlubší význam, protože prvek pole je jen string. Bude se nám to však velmi hodit ve chvíli, kdy

v poli budeme mít uloženy plnohodnotné objekty. Berme to tedy jako takovou přípravu.
Spustit kód

Klikni pro editaci
string[] simpsonovi = {"Homer", "Marge", "Bart", "Lisa", "Meggie"};

Console.WriteLine("Ahoj, zadej svého oblíbeného Simpsna (z rodiny Simpsů): ");
string simpson = Console.ReadLine();

int pozice = Array.IndexOf(simpsonovi, simpson);
if (pozice >= 0)

Console.WriteLine("Jo, to je můj {0}. nejoblíbenější Simpson!", pozice + 1);
else

Console.WriteLine("Hele, tohle není Simpson!");
Console.ReadKey();

Konzolová aplikace
Ahoj, zadej svého oblíbeného Simpsna (z rodiny Simpsů):

Homer
Jo, to je můj 1. nejoblíbenější Simpson!

Copy()
Copy již podle názvu zkopíruje část pole do jiného pole. Prvním parametrem je zdrojové pole, druhým cílové a třetím počet

prvků, který se má zkopírovat.
Metody na poli

Třída Array není jedinou možností, jak s polem manipulovat. Přímo na samotné instanci pole (konkrétní proměnné) můžeme
volat také spoustu metod. I když si zmíníme jen některé, je jich opravdu hodně. Nebudeme tedy dělat příklady, jen si je

popíšeme:
Length

Length jsme si již zmínili, vrátí délku pole. Není metodou, ale vlastností, nepíší se za ni tedy závorky ().
Min(), Max(), Average(), Sum()

Matematické metody, vracející nejmenší prvek (Min()), největší prvek (Max()), průměr ze všech prvků (Average()) a součet
všech prvků (Sum()). Metody nemají žádné parametry.

Concat(), Intersect(), Union()
Všechny tyto metody vrátí na výstupu nové pole a jako parametr mají druhé pole. Concat() vykoná nám již známou konkatenaci,

tedy k našemu poli připojí druhé pole a takto vzniklé nové pole vrátí. Intersect() vykoná průnik obou polí, tedy sestaví pole s
prvky, které jsou oběma polím společné. Union() naopak vykoná sjednocení, funguje tedy podobně jako Concat(), jen prvky,

které byly v obou polích, jsou v novém poli jen jednou.
First() a Last()

Již podle názvu metody vrátí první a poslední prvek, neberou žádné parametry.
Take() a Skip()

Obě tyto metody berou jako parametr počet prvků. Take vrátí pole s daným počtem prvků zkopírovaných od začátku původního
pole. Skip naopak vrátí pole bez těchto prvních prvků.

Contains()
Metoda vrací true/false podle toho, zda se prvek, uvedený v parametru metody, v daném poli nachází.

Reverse()
Metodu Reverse známe již z třídy Array, pokud ji ale voláme na konkrétním poli, tak se prvky v něm neotočí, nýbrž je vytvořeno

nové otočené pole a to je vráceno. Metoda nemá žádné parametry.
Distinct()

Distinct je metoda bez parametrů a zajistí, aby byl v poli každý prvek jen jednou, tedy vymaže duplicitní prvky a unikátní pole
vrátí jako návratovou hodnotu metody, opět tedy nemodifikuje dané pole.

Mnoho metod nemění přímo naše pole, ale vrátí pouze pole nové (jsou to metody Concat, Intersect, Union, Reverse a Distinct),
ve kterém jsou provedeny požadované změny. Pokud chceme modifikovat původní pole, musíme do něj dosadit. Tyto metody
bohužel z důvodů, které pochopíme až později, nevrací přímo pole, ale typ IEnumerable. Aby bylo dosazení výsledku zpět do

pole možné, musíme ho ještě převést na pole metodou ToArray().
int[] cisla = { 1, 2, 3, 3, 3, 5 };
cisla = cisla.Distinct().ToArray();

Proměnná délka pole
Říkali jsme si, že délku pole můžeme definovat i za běhu programu, pojďme si to zkusit a rovnou si vyzkoušejme nějakou

metodu na poli:
Console.WriteLine("Ahoj, spočítám ti průměr známek. Kolik známek zadáš?");

int pocet = int.Parse(Console.ReadLine());
int[] cisla = new int[pocet];
for (int i = 0; i < pocet; i++)

{
Console.Write("Zadejte {0}. číslo: ", i + 1);

cisla[i] = int.Parse(Console.ReadLine());
}

Console.WriteLine("Průměr tvých známek je: {0}", cisla.Average());
Console.ReadKey();

Konzolová aplikace
Ahoj, spočítám ti průměr známek. Kolik známek zadáš?

5
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}
Metodu Contains() na řetězci již známe, jako parametr ji lze předat jak podřetězec, tak přímo znak. Daný znak c naší věty tedy
nejprve zkusíme vyhledat v řetězci samohlasky a případně zvýšit jejich počítadlo. Pokud v samohláskách není, podíváme se do

souhlásek a případně opětovně zvýšíme jejich počítadlo.
Nyní nám chybí již jen výpis na konec:

Spustit kód
Klikni pro editaci

Console.WriteLine("Samohlásek: {0}", pocetSamohlasek);
Console.WriteLine("Souhlásek: {0}", pocetSouhlasek);

Console.WriteLine("Nepísmenných znaků: {0}", s.Length - (pocetSamohlasek + pocetSouhlasek));

Konzolová aplikace
Programátor se zasekne ve sprše, protože instrukce na šampónu byly: Namydlit, omýt, opakovat.

Samohlásek: 31
Souhlásek: 45

Nepísmenných znaků: 17
A je to!

ASCII hodnota
Možná jste již někdy slyšeli o ASCII tabulce. Zejména v éře operačního systému MS-DOS prakticky nebyla jiná možnost, jak
zaznamenávat text. Jednotlivé znaky byly uloženy jako čísla typu byte, tedy s rozsahem hodnot od 0 do 255. V systému byla

uložena tzv. ASCII tabulka, která měla 256 znaků a každému ASCII kódu (číselnému kódu) přiřazovala jeden znak.
Asi je vám jasné, proč tento způsob nepřetrval dodnes. Do tabulky se jednoduše nevešly všechny znaky všech národních abeced,

nyní se používá Unicode (UTF-8) kódování, kde jsou znaky reprezentovány trochu jiným způsobem. V C# máme možnost
pracovat s ASCII hodnotami jednotlivých znaků. Hlavní výhoda je v tom, že znaky jsou uloženy v tabulce za sebou, podle

abecedy. Např. na pozici 97 nalezneme "a", 98 "b" a podobně. Podobně je to s čísly, diakritické znaky tam budou bohužel jen
nějak rozházeny.

Zkusme si nyní převést znak do jeho ASCII hodnoty a naopak podle ASCII hodnoty daný znak vytvořit:
Spustit kód

Klikni pro editaci
char c; // znak

int i; // ordinální (ASCII) hodnota znaku
// převedeme znak na jeho ASCII hodnotu

c = 'a';
i = (int)c;

Console.WriteLine("Znak {0} jsme převedli na ASCII hodnotu {1}", c, i);
// Převedeme ASCII hodnotu na znak

i = 98;
c = (char)i;

Console.WriteLine("ASCII hodnotu {1} jsme převedli na znak {0}", c, i);
Console.ReadKey();

Převodům se říká přetypování, ale o tom se blíže pobavíme až později.
Cézarova šifra

Vytvoříme si jednoduchý program pro šifrování textu. Pokud jste někdy slyšeli o Cézarově šifře, bude to přesně to, co si zde
naprogramujeme. Šifrování textu spočívá v posouvání znaku v abecedě o určitý, pevně stanovený počet znaků. Například slovo
"ahoj" se s posunem textu o 1 přeloží jako "bipk". Posun umožníme uživateli vybrat. Algoritmus zde máme samozřejmě opět

vysvětlený a to v článku Cézarova šifra . Program si dokonce můžete vyzkoušet v praxi - Online cézarova šifra.
Vraťme se k programování a připravme si kód. Budeme potřebovat proměnné pro původní text, zašifrovanou zprávu a pro
posun. Dále cyklus projíždějící jednotlivé znaky a výpis zašifrované zprávy. Zprávu si necháme zapsanou napevno v kódu,

abychom ji nemuseli při každém spuštění programu psát. Po dokončení nahradíme obsah proměnné metodou
Console.ReadLine(). Šifra nepočítá s diakritikou, mezerami a interpunkčními znaménky. Diakritiku budeme bojkovat a budeme
předpokládat, že ji uživatel nebude zadávat. Ideálně bychom poté měli diakritiku před šifrováním odstranit, stejně tak cokoli

kromě písmen.
// inicializace proměnných

string s = "cernediryjsoutamkdebuhdelilnulou";
Console.WriteLine("Původní zpráva: {0}", s);

string zprava = "";
int posun = 1;

// cyklus projíždějící jednotlivé znaky
foreach(char c in s)

{

}

// výpis
Console.WriteLine("Zašifrovaná zpráva: {0}", zprava);

Console.ReadKey();
Nyní se přesuneme dovnitř cyklu, převedeme znak c na ASCII hodnotu (neboli ordinální hodnotu), tuto hodnotu zvýšíme

o posun a převedeme zpět na znak. Tento znak nakonec připojíme k výsledné zprávě:
Spustit kód

Klikni pro editaci
int i = (int)c;
i += posun;

char znak = (char)i;
zprava += znak;
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Pojďme se nyní podívat na 2 další metody na stringu, které jsou opravdu velmi užitečné.

Split() a Join()
Z předchozího tutoriálu víme, že parsování řetězce po znaku může být někdy docela složité a to jsme dělali poměrně jednoduchý
příklad. S řetězci se samozřejmě budeme setkávat stále, a to jak na vstupu od uživatele (např. z konzole nebo z polí v okenních

aplikacích), tak v souborech TXT a XML. Velmi často máme zadán jeden delší string (řádek souboru nebo řádek konzole), ve
kterém je více hodnot, oddělených tzv. separátory, např. čárkou. V tomto případě hovoříme o formátu CSV (Comma-Separated
Values, tedy hodnoty oddělené čárkou). Abychom si byli jisti, že víme, o čem hovoříme, ukažme si nějaké ukázkové řetězce:

Jan,Novák,Dlouhá 10,Praha 3,130 00
.. ... .-.. .- -. -.. ... --- ..-. -

(1,2,3;4,5,6;7,8,9)
První řetězec je očividně nějaký uživatel, takto bychom mohli např. realizovat uložení uživatelů do CSV souboru, každý na jeden

řádek.
Druhý řetězec jsou znaky Morseovy abecedy, separátor (oddělovač) je zde mezera.

Třetí řetězec je matice o 3 sloupcích a 3 řádcích. Oddělovač sloupců je čárka, řádek středník
Na stringu můžeme volat metodu Split(), která bere jako parametr separátor (char), případně dokonce pole separátorů.

Následně původní řetězec rozdělí podle separátorů na pole podřetězců, které vrátí. To nám velmi ulehčí práci při rozdělování
hodnot v řetězci.

Metoda Join() se volá přímo na typu string a umožňuje nám naopak pole podřetězců spojit oddělovačem do jediného řetězce,
parametry jsou oddělovač a pole. Výstupem metody je výsledný řetězec.

Jelikož neumíme tvořit objekty (uživatele) a ani pracovat s vícerozměrnými poli (matice), zkusíme si naprogramovat dekodér
zpráv z Morseovy abecedy.

Dekodér Morseovy abecedy
Pojďme si opět připravit strukturu programu. Budeme potřebovat 2 řetězce se zprávou, jeden se zprávou v Morseově abecedě,

druhý zatím prázdný, do kterého budeme ukládat výsledek našeho snažení. Dále budeme jako v případě samohlásek potřebovat
nějaký vzor písmen. K písmenům samozřejmě vzor jejich znaku v morzeovce. Písmena můžeme opět uložit do pouhého stringu,

protože mají jen jeden znak. Znaky Morseovy abecedy mají již znaků více, ty musíme dát do pole.
Struktura našeho programu by nyní mohla vypadat následovně:

// řetězec, který chceme dekódovat
string s = ".. - -. . - .-- --- .-. -.-";

Console.WriteLine("Původní zpráva: {0}", s);
// řetězec s dekódovanou zprávou

string zprava = "";

// vzorová pole
string abecedniZnaky = "abcdefghijklmnopqrstuvwxyz";

string[] morseovyZnaky = {".-", "-...", "-.-.", "-..", ".", "..-.", "--.", "....",
"..", ".---", "-.-", ".-..", "--", "-.", "---", ".--.", "--.-", ".-.", "...", "-", "..-",

"...-", ".--", "-..-", "-.--", "--.."};
Můžete si potom přidat další znaky jako čísla a interpunkční znaménka, my je zde vynecháme. Nyní si řetězec s rozbijeme
metodou Split() na pole podřetězců, obsahujících jednotlivé znaky morzeovky. Splitovat budeme podle znaku mezery. Pole

následně proiterujeme cyklem foreach:
// rozbití řetězce na znaky morzeovky

string[] znaky = s.Split(' ');

// iterace znaků morzeovky
foreach (string morseuvZnak in znaky)

{

}
Ideálně bychom se měli nějak vypořádat s případy, kde uživatel zadá např. více mezer mezi znaky (to uživatelé rádi dělají).

Split() poté vytvoří o jeden řetězec v poli více, který bude prázdný. Ten bychom měli poté v cyklu detekovat a ignorovat, my se
s tím v tutoriálu nebudeme zabývat.

V cyklu se pokusíme najít aktuálně čtený znak morzeovky v poli morseovyZnaky. Bude nás zajímat jeho index, protože když se
podíváme na ten samý index v poli abecedniZnaky, bude tam odpovídající písmeno. To je samozřejmě z toho důvodu, že jak pole

tak řetězec obsahují stejné znaky, seřazené dle abecedy. Umístěme do těla cyklu následující kód:
char abecedniZnak = '?';

int index = Array.IndexOf(morseovyZnaky, morseuvZnak);
if (index >= 0) // znak nalezen

abecedniZnak = abecedniZnaky[index];
zprava += abecedniZnak;

Kód nejprve do abecedního znaku uloží '?', protože se může stát, že znak v naší sadě nemáme. Následně se pokusíme zjistit jeho
index. Pokud se to podaří, dosadíme do abecedniZnak znak z abecedních znaků pod tímto indexem. Nakonec znak připojíme ke

zprávě. Operátor += nahrazuje zprava = zprava + abecedniZnak.
Závěrem samozřejmě zprávu vypíšeme a přidáme ReadKey():

Spustit kód
Klikni pro editaci

Console.WriteLine("Dekódovaná zpráva: {0}", zprava);
Console.ReadKey();

Konzolová aplikace
Původní zpráva: .. - -. . - .-- --- .-. -.-

Dekódovaná zpráva: itnetwork
Hotovo! Za úkol máte si naprogramovat program opačný, který naopak zakóduje řetězec do morzeovky, kód bude velmi

podobný. Se Split() a Join() se potkáme během seriálu ještě několikrát.
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