C#
1. dil - Uvod do C# a .NET frameworku
Vitejte u prvniho dilu seridlu o C#, ktery vam odhali jazyk C# i framework .NET. Budeme se ucit postupné&, od Uplnych za&atk{
az po slozité konstrukce, objektové modely a napf. praci s databazi nebo webové aplikace. S trochou trpélivosti a vytrvalosti se z
tebe tak stane dobry programator.
Abychom pIné porouzuméli jazyku C#, ohlédnéme se do minulosti na to, jak se programovaci jazyky vyvijely. Bude pro nas totiz
dulezité pochopit, jak C# pracuje a pro¢ je dobré programovat pravé v ném.
Vyvoj programovacich jazyk
1. generace jazyk( - Strojovy kéd
Procesor pocitade umi vykonavat jen omezené mnozstvi jednoduchych instrukci, které jsou uloZeny jako sekvence bit{, jsou to
tedy cisla. Ta se mu obvykle zadavaji v hexadecimalni (Sestndctkové) soustavé. Instrukce jsou tak elementarni, ze umoznuji
pouze napf. scitani adres nebo skoky mezi instrukcemi. Nelze napf. jednoduse secist dvé Cisla, musime se na Cisla divat jako na
adresy v paméti a takové secteni Cisel zabere nékolik instrukci. Program scitajici dvé Cisla by vypadal napr. takto:
2104
1105
3106
7001
0053
FFFE
0000
Instrukce se procesoru predlozi v binarni podobé. Takovyto kéd je samoziejmé extrémné necitelny a zavisi na instrukéni sadé
daného CPU. Urcité v tomto jazyce nebude jednoduché tvofit néjaké programy, bohuzel kazdy program musi byt nakonec do
tohoto jazyka pfeloZen, aby mohl byt na procesoru pocitate spustén.
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2. generace jazyki - Assembler
Assembler (zkracené ASM) neni o nic jednodussi, nez strojovy kdd, ale je lidsky Citelny. Jedna se o strojovy kdd, ve kterém maji
instrukce slovni oznaceni (kéd), Cili si clovék nemusi pamatovat Cisla. Kédy instrukci se poté prelozi na vySe uvedeny strojovy
kdd. Stejny program by v ASM vypadal takto:
ORG 100
LDA A
ADD B
STAC
HLT

DEC 83

DEC -2
DEC O

END
Vidime, Ze je to ponékud lid5t&jsi, ale stale nezasvéceni lidé vibec netudi, jak program funguje (véetné mne).
3. generace jazyki
Jazyky v treti generaci konecne nabizi uzivateli urCitou abstrakci nad tim, jak program vidi pocitac, zaméruji se na to, jak
program vidi ¢lovék. Nase ¢isla jsou vnimana jiz jako proménné, zdrojovy kéd pfipomind matematicky zapis.
Secteni dvou Cisel by v jazyce C vypadalo takto:
int main(void)

inta, b, c;
a = 83;
b=-2;

c=a+b;

return O;

Vsichni asi tusime, co program déla, secte &isla 83 a -2 a vysledek uloZi do promé&nné c. U v8ech jazyk{ tfeti generace je
samoziejmé vyhodou vysoka Citelnost. S dalSim vyvojem Sly jazyky jesté dal a prinesly objektové orientované programovani, ale
o tom az pozdéji. Jazyky v tfeti generaci spadaji v zasadé do tfech kategorii:

Kompilované jazyky
Kompilované (nefizené) jazyky maji tedy svij zdrojovy kdd v jazyce, kterému lidé dobfe rozumi. Tento zdrojovy kéd se
samoziejmé& musi pfeloZit do strojového kddu, aby ho bylo moZné na procesoru spustit. Tento pfeklad zajistuje pFekladad
(kompiler), ktery prelozi najednou cely program do stroj. kodu.
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Kompilace ma tyto vyhody:
e Rychlost - Jediné zbrzdéni spociva v jednordzové kompilaci, prelozeny program poté bézi srovnatelné rychle, jako
kdyby byl napsan napr. v ASM.
e NepfFistupnost zdroj. kodu - Program se Sifi jiz zkompilovany, neni jej mozné jednoduse modifikovat pokud zaroven
nevlastnite jeho zdroj. kod.
¢ Snadné odhaleni chyb ve zdroj. kédu - Pokud zdrojovy kdéd obsahuje chybu, cely proces kompilace spadne a
programator je s chybou sezndmen. To znac¢né zjednodusuje vyvoj.
Dale jsou tu samoziejmé nevyhody:
e Zavislost na platformé - Program je stdle zavisly na platformé, tedy na typu procesoru a opera¢nim systému.
Zkompilovany program nemiZeme vzit a pfenést na jinou platformu bez toho, aby byl na této platformé& zkompilovan.
¢ Nemoznost editace - Jakmile se program jednou zkompiluje do strojového kddu, nelze ho editovat jinak, nez
opétovnou kompilaci. To pochopitelné plati i pro vySe zminéné jazyky.
e Memory management - Vzhledem k tomu, ze pocita¢ danému programu nerozumi a jen mechanicky vykonava
instrukce, miZeme se n&kdy setkat s velmi nepfijemnymi chybami s pfete¢enim paméti. Kompilované jazyky obvykle




nemaji automatickou spravu paméti a jsou to jazyky nizsi (s nizSim komfortem pro programatora). Béhové chyby
zplsobené zejména $patnou spravou paméti se kompilaci neodhali.
Pfikladem kompilovanych jazyk{ jsou napf. jazyk C, jeho objektovy naslednik C++ nebo Pascal/Delphi.
Interpretované jazyky
Interpretace se snaZi fedit problém prenositelnosti program{ mezi rliznymi platformami a také pFichazi s vy$§im komfortem pro
programatora. Interpret funguje podobné, jako kompiler, jen nepreklada program cely najednou, ale preklada pouze to, co je v
danou chvili potfeba. (Interpreter znamena v angli¢tiné tlumocnik, tedy nejprve vyslechne jednu vétu mluvciho a tu poté prelozi
a vyslovi. Pfeklad probihd béhem proslovu, tedy béhu programu, po vétach/instrukcich. Kompiler/prekladac prelozi rozhovor cely
najednou a poté ho cely precte.). Mizeme si predstavit, ze vyse uvedeny zdrojovy kdd by interpret cetl po jednotlivych fadcich,
tu ¢ast by vzdy zkompiloval do strojového kédu a vykonal. Vysledek kompilace by zahodil a pfesunul by se na dalsi radek. Mozna
vam to pFipada jako plytvéani vykonem procesoru a je pravda, Ze tento zplsob b&hu programu také neni zrovna nejrychlejsi.
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Fdrojonmy kdd
INterpret Strojowy ko Procesor

Jaké mlZe mit tedy tento postup vyhody? Je jich hned né&kolik:
o PFenositelnost: Program je plné prenositelny, pokud existuje interpret pro danou platformu, ptjde tam zdrojovy kod
programu spustit (a vyvoj interpretu je snazsi, nez vyvoj kompilatoru).

Jednodussi vyvoj - Ve vyssich jazycich jsme odstinéni od spréavy paméti, kterou za nas déla tzv. garbage collector
(fekneme si 0 ném v seridlu vice). Casto také nemusime ani zadavat datové typy a méme k dispozici vysoce komfortni
kolekce a dalsi struktury.

e Stabilita - Diky tomu, ze interpret kédu rozumi, predejde chybam, které by zkompilovany program jinak klidné
vykonal. B&h interpretovanych programd je tedy uréité bezpedné&jéi, dale umoZfiuje zajimavou vlastnost, tzv. reflexi,
kdy program za béhu zkouma sam sebe, ale o tom pozdéji.

Jednoducha editace - Program miZeme vyvijet po ¢astech a nahravat na cilové umisté&ni, diky tomu, Ze se nemusi
kompilovat, ho je mozné jednoduse editovat "za béhu".
Interpret ma tfi zasadni nevyhody:
e Rychlost - Interpretace mize byt mnohdy velmi pomalé a program tak pIné nevyuZivé vykon poditace.
Casto obtizné hledani chyb - Diky kompilaci za béhu se chyby v kédu objevi aZ v tu chvili, kdy je kéd spustén. To
miZe byt n&kdy velmi nepfijemné.

e Zranitelnost - ProtoZe se program $iii v podobé zdrojového kédu, kazdy do né&j méze zasahovat nebo krast jeho ¢asti.
Pfikladem interpretovaného jazyka je napf. PHP. Na vét$iné webl ten pomérné pohodiny jazyk vykonoveé stadi, ale naptiklad
Facebook pouziva specialni kompilovanou verzi PHP, zdjemci at se podivaji na projekt HipHop for PHP.

Jazyky s virtualnim strojem
Napadlo vas, co by se stalo, kdyby se oba dva vy$e zminéné zplsoby spojily? Pokud ano, gratuluji, vynalezli jste virtualni stroj.
Jedna se o nejmodernéjsi podobu jazyka, kterd je v soucasné dobé také nejrozsirenéjsi a nejlepsi volbou pro vyvoj vétsiny
aplikaci. Nebudu tajit, Ze do této kategorie spada samotny C# nebo Java.

Zdrojovy kod je nejprve prelozen do tzv. mezikddu, kterému Microsoft fikd CIL (Common Intermediate Language). Jedna se v
podstaté o strojovy (binarni) kéd, ktery ma ale o poznani jednodussi instruk¢ni sadu a pfimo podporuje objektové programovani.
Tento mezikdd je potom diky jednoduchosti relativné rychle interpretovatelny tzv. virtualnim strojem (tedy interpretem, v
pripadé .NET je to tzv. CLR - Common Language Runtime). Vysledkem je strojovy kéd pro nds procesor.

Zdrojovy kod
Interpret Strojovy kod Procesor

Kompiler

Uréité jste trochu vydé&eni, ale véfte, Ze jsme v podstaté odstranili nevyhody interpreta i kompileru a miZeme vyuZivat mnohé z
jejichvyhod:

e Odhaleni chyb ve zdrojovém kédu - Diky kompilaci do CIL jednoduse odhalime chyby ve zdrojovém kédu.
Stabilita - Diky tomu, zZe interpret kddu rozumi, zastavi nas pred vykonanim nebezpecné operace a na chybu upozorni.
MlZeme také provadét reflexi (i kdyZ pro CIL, ale od toho jsme vétsinou odstin&ni).
¢ Jednoduchy vyvoj - Mame k dispozici hitech datové struktury a knihovny, spravu paméti za nas provadi garbage

collector.

Slusna rychlost - Rychlost se u virtualniho stroje pohybuje mezi interpretem a kompilerem. Virtudini stroj jiz vysledky
své prace po pouziti nezahazuje, ale dokaze je cachovat, sdm se tedy optimalizuje pfi ¢etnéjsich vypoctech a mize
dosahovat az rychlosti kompileru (Just In time Compilator). Start programu byva pomalejsi, protoze stroj preklada

spole¢né vyuzivané knihovny.

e Malo zranitelny kod - Aplikace se Sifi jako zdrojovy kdd v CIL, neni tedy Uplné jednoduse lidsky Citelna.
Pienositelnost - Asi je jasné, Ze hotovy program pobézi na kazdém Zeleze, na kterém se nachazi virtualni stroj. To ale
neni vée, my jsme dokonce nezavisli i na samotném jazyce. Na jednom projektu mdze délat vice lidi, jeden v C#, druhy

ve Visual Basic a tfeti v C++. Zdrojové kédy se poté vzdy prelozi do CILu.
Jazyky s virtualnim strojem cti objektové orientované programovani a jedna se o soucasny vrchol vyvoje v této oblasti. Existuji i
jazyky 4. a 5. generace, ale ty maji specifické pouziti a nebudeme se s nimi zde zatim zabyvat.
.NET framework
Jak funguje C# jsme si tedy vysvétlili, jesté si freknéme, co je presné .NET framework. Rozumi se jim v zasadé Ctyfi
véci: jazyk, Visual Studio, Virtudlni stroj (CLR) a knihovny
Jazyk
Jak jiz jsem se zminil, v .NET méme k dispozici nékolik jazykd, ve kterych mizeme vyvijet. C# je z nich nejmoderné&jsi a byl
ptizplsoben pravé pro .NET.
Visual Studio
Visual Studio je IDE (Integrated Development Environment), prostredi, ve kterém piSeme zdrojovy kéd a které nam také
pom&ha s vyvojem. VS je velmi uzndvané i v fadach javistl, jedna se o moderni IDE, které je ve verzi Express poskytovano
zdarma a to i pro komercni Ucely.
Virtualni stroj
CLR je virtualni stroj, ktery interpretuje CIL do instrukci fyzického procesoru.



Knihovny
Knihovny jsou asi nejvétsi vyhodou .NETu. Microsoft néam v podstaté dodava kompletni sadu knihoven, ve které mame
predpfipravenou fadu struktur a komponent, nap¥. pro praci s konzoli, databazemi, formulafovymi prvky a podobné. Regeni jsou
kvalitni a aktualni, jsou sdilené mezi jednotlivymi jazyky. Jelikoz MS je autorem i Windows, jejich komponenty hezky pasuji a
jsou pro jejich systém odladéné. Pro béh aplikaci je potom nutné, aby na koncové stanici byla ta sama verze .NETu, ve které
byla aplikace vyvinuta. Dobréa zprava je, ze Windows maji vzdy né&jaky .NET v sobé.
.NET ma nasledujici strukturu:
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V .NET 2.0 vidime samotny CLR (virtualni stroj) a zakladni knihovnu Base Class Library. Verze 3.0 pfinasi urcité nové sméry ve
vyvoji formuldfovych aplikaci a procesti. Zajimavd pro nas bude zejména verze 3.5, kterd prinesla tzv. dotazovaci jazyk LINQ, o
ném si fekneme vice pozdéji. Dalsi verze umoziiuje efektivné provozovat LINQ na vicejadrovych procesorech. V roce 2012 pak
jesté pribyla verze 4.5, ta napf. zjednodusSuje psani asynchronnich funkci (o tom pozdéji).
Nyni vime, s ¢im to vlastné budeme pracovat. V pristi lekci, Visual Studio a prvni konzolova aplikace, si ukdzeme préaci s Visual
Studiem a vytvotime si sv{j prvni program.
2. dil - Visual Studio a prvni konzolova aplikace
V minulé lekci, Uvod do C# a .NET frameworku, jsme si fekli néco o jazyce jako takovém a také jsme pochopili, co je to .NET
framework. V dnesnim tutoridlu se zaméfime hlavné na IDE Visual Studio, ukazeme si, jak se pouziva a naprogramujeme si
jednoduchou konzolovou aplikaci.
IDE je zkratka Integrated Development Environment (integrované vyvojové prostiedi) a jednoduse rfeceno se jedna o aplikaci, ve
které piSeme zdrojovy kéd a pomoci které potom nasi aplikaci testujeme a ladime.

Zacit musime samoziejmé tim, Ze si Visual Studio nainstalujeme. Pokud studujete IT Skolu, je velmi pravdépodobné, Ze mate
pres MSDN pristup k ostré verzi Visual Studio Enterprise zdarma. Pokud ne, nezoufejte, protoZze Visual Studio (dale jen VS) ma
edici Community, kterd je zcela zdarma a to dokonce i pro komeréni Gcely. I ta vam bude dlouho stadit, protoZe jeji omezeni
nejsou nijak velka. Zde mate link ke staZeni Visual Studio Community.

Instalace
Pokud mate alespon elementarni znalosti angli¢tiny, doporucuji VS nainstalovat v tomto jazyce, az budete pokrodili programatofi,
usetfi vam to spoustu neprijemnosti. IdedIné by se mél psat anglicky i kod, ale pro nazornost budu v celém seridlu a i v
nékterych ukazkovych programech pouZivat ¢eské identifikatory. Je na vas a vasich znalostech angli¢tiny jak vase programy
budete psét. Vyhodou anglického programu je samoziejmé to, Ze jako velmi pokro¢ili mizete diskutovat velmi sloZité problémy
na mezinarodnich férech, kde se vyskytuji experti na danou oblast. U pokrocCilych véci jako jsou databaze nebo web. aplikace je
tfeba ve VS nastavit mnoho specifickych véci, manuadly v estiné nemusite najit a pak jen pfemyslite, jaky je asi pfeklad tohoto
checkboxu. Angli¢tina je v programovani standardem. Cestina samoziejmé ted' pro zacatek neni Zadny problém a na vase
programy nema zadny vliv, myslim to spiSe do budoucna.

Instalace se vas zepta na preferovany jazyk, pochopitelné zvolite C#, jinak neni tfeba nic extra nastavovat, staci "vynextit".
Pokud mate VS Express, je tfeba ho zaregistrovat, registrace je zdarma a obdrzite poté sériové Cislo, které vam umoziuje
program zdarma a legalné pouZivat.

Zalohovani a verzovani
Kromé& IDE programator potfebuje n&jaky néstroj, ktery bude zdlohovat a verzovat jeho praci. Nem(Zeme se spolehnout na to,
Ze program prosté budeme ukladat, protoze jsme lidé a ne stroje. Lidé délaji chyby a kdyz prijdete o nékolikadenni nebo
dokonce nékolikatydenni praci, miZe to zabolet. Je dobré nautit se na toto myslet hned od za¢atku. Velmi doporuéuji program
DropBox, ktery je extrémné jednoduchy a sédm vase soubory verzuje (tedy zachovava zmény v ¢ase a je mozné se vratit ke
starsim verzim projektu) a zdrovern synchronizuje s webovym UloZistém, i kdyby jste si projekt omylem smazali, prepsali,
ukradli vdm notebook nebo véam zkolaboval pevny disk, vade data zlstanou v bezpedi. DropBox také umoziiuje sdilet jeden
projekt mezi vice vyvojafi. Vice o DropBoxu viz tento ¢lanek, ktery obsahuje zéroven pozvanku do DropBoxu s 0,5 GB prostoru
navic.

Jako dalsi verzovaci nastroj se hojné pouziva GIT, jeho nastaveni by ale vydalo na samostatny ¢lanek a DropBox pro nase ucely
bohaté postacuje.

Vytvorieni projektu
Spustime VS a v aplika¢nim menu zvolime polozku File -> New -> Project.
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V okné New project vybereme template Visual C# -> Windows a v nabidce vedle zvolime Console Application. Jako jméno
aplikace zvolime PrvniAplikace. Target framework nahote ptepneme na .NET Framework 3.5 (to z toho ddvodu, aby nase
programy bez problému fungovaly na Windows 7 bez nutnosti doinstalovani novéjsiho .NETu, pro Windows 8 pouZijte .NET 4.5).
V Dropboxu si vytvorte néjakou slozku na vase projekty, napf. CSharp. U lokace pomoci tladitka Browse vybereme slozku C:\
Users\vase_jmeno\Dropbox\Csharp. N&jakou dobu zlstaneme u konzolovych aplikaci (prikazova rddka), protoZe k jejich obsluze
potfebujeme minimalni znalosti z objektového svéta a jsou tedy idedlni k nauceni zékladl jazyka. Okno by mélo vypadat asi

takto:
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Zajimat nds bude zejména prostiedni okno, do kterého ndm VS vygeneroval kostru zdrojového kédu. Moznd mize byt
prekvapenim, ze nezac¢iname s prazdnym oknem, ale rovnou s kusem kddu. Pro¢ tomu tak je pochopite, az si kdd alesponi
intuitivné vysvétlime, vSe bude vysvétleno béhem seridlu a nékteré ¢asti jsou na pochopeni pomérné sloZité, proto nam zatim

bude stacit védét, ze tam prosté jsou.

Prvnich nékolik fadkd ném Fika, jaké knihovny z .NET budeme vyuZivat, asi zadsadni je pro nés ta System, bez ni bychom asi

téZzko néco naprogramovali, protoZe obsahuje napf. zakladni metody pro praci s konzoli. Namespace a class zatim nebudeme

Fesit, spokojime se s tim, Ze je to urcity zplsob, jak se aplikace v C# strukturuji. Kli¢ové pro nds bude metoda Main, mezi ty
sloZzené zavorky pod ni (tedy do jejiho téla) budeme psat nas kéd. Main je vyhrazené slovo a C# vi, Ze ma po spusténi aplikace

vykonat pravé tuto metodu (mdze jich tam byt totiZ vice, ale o tom opét pozdéji). Vlastné mizeme zatim ignorovat Gplné
vSechno az na télo metody Main().

Druhym dleZitym prvkem v okné pro nés bude zelené tlacitko Play v horni li&té&, které program zkompiluje a spusti. MZete si to
zkusit, protoze nas program zatim nic nedéld, hned se zase vypne. Spusténi mﬁiemq proveést téz klavesovou zkratkou F5.
Klavesové zkratky ma VS velmi dobie feSené a ty pokrocilejsi pfipominaji systém akordu, kdyz je budete znat, prace vam pujde
rychleji od ruky. Vedle ikony Sipky mame vybrano Debug. To znamena, Ze se program bude kompilovat v Debug médu a bude
obsahovat urcité rutiny k vypisu chyb. Tento mdd se pouziva zejména pro testovani programu (kdyz ho vyvijime) a béh
programu mdze byt kvlli tomu o néco pomalejsi. Jakmile si budeme jisti, Ze je program hotovy, pfepneme na Release a
spustime. Vysledkem bude vytvoreni s spusténi programu tak, jak je ho mozné Sifit mezi lidi.

Adresarova struktura konzolové aplikace
Podivame se, jak vypada nase aplikace na disku. Otevieme si slozku s aplikaci, tedy C:\Users\vase_jmeno\Dropbox\Csharp\
PrvniAplikace. Nalezneme v ni soubor PrvniAplikace.sln, ktery zastupuje tzv. solution Visual Studia. Solution (feSeni) je soubor
projektll a mZe tedy obsahovat vice aplikaci, v praxi se toho vyuZivé napf. ve vicevrstvych aplikacich nebo pfi testovani, pro
nas je zajimavé jen to, Ze pravé pres tento soubor budeme nase aplikace potom otevirat. Naléza se zde také slozka
PrvniAplikace, ve které jiz sidli nas projekt. Otevieme si ji.

Soubor PrvniAplikace.csproj obsahuje soubor naseho projektu, i pfes néj Ize nasi aplikaci otevfit. Program.cs obsahuje samotny
zdrojovy kod. Zajimat nas bude jedté sloZka bin, jejiz nazev napaovida, Ze obsahuje binarni (strojovy) kdd nasi aplikace.
Otevieme ji.

Vidime, Ze obsahuje podslozky Debug a Release. V nich jsou poté samotné exe soubory nasi aplikace (pokud jsme ji
samoziejmé alespon jednou spustili v této konfiguraci). Pokud se budete chtit se svymi aplikacemi nékomu pochlubit, exe soubor
ve sloZce Release je pravé to, co mu poslete. Daldich souborl si nemusite v&imat.

Hello world
Je zarytym zvykem, Ze prvnim programem v néjakém novém jazyce byva tzv. Hello world. Jedna se o program, ktery jakymkoli
zplsobem uZivateli zobrazi hldéku "Hello world", ptipadné& n&jaky podobny text. Opét zopakuji, ze ptikazy budeme psét do téla
metody main. Budeme potfebovat dva pfikazy (pozn. vyraz ptikazy pouzivam k zjednoduseni), jeden k zobrazeni textu a dalsi k
vyckani na stisk libovolné klavesy, aby program hned neskoncil.
K vypisu textu slozi:
Console.WriteLine("Text");

A k vyckani na klavesu:
Console.ReadKey();
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Console je tzv. t¥ida. Pojmem tiida budeme zatim chdpat soubor né&jakych piikazd, pfikazim se v C# ikd metody. Console tedy
obsahuje metody k obsluze konzole. Volame na ni metodu WriteLine, kterd vypise text. Vidime, Ze metodu na tfidé volame
pomoci operatoru te¢ka. Kazdéd metoda mizZe obsahovat néjaké vstupni parametry, které se zaddvaji do zavorky a jsou oddélené
¢arkou. V pripadé metody WriteLine je parametrem text k vypsani. Textu budeme Fikat textovy retézec nebo jen retézec
(anglicky string) a budeme ho psat do uvozovek, aby tomu C# rozumél a nezaménoval ho s jinymi pfikazy. Metoda ReadKey
nema zadné parametry, presto vsak za jeji nazev musime napsat zavorku, ta je v C# povinnd. Pfikazy piSeme na samostatné
radky a za kazdy piSeme stfednik. Nase metoda Main tedy bude nyni vypadat néjak takto:

Spustit kod
Klikni pro editaci
static void Main(string[] args)

Program spustime pomoci klavesy F5.
Konzolova aplikace

Gratuluji, pravé jste se stali programatorem “ To bude pro dnesek vSe, v pFisti lekci, Proménné, typovy systém a parsovani, se
podivdme na zakladni datové typy a vytvofime si jednoduchou kalkulacku.
Dne&ni projekt je pfiloZen jako soubor na konci ¢ldnku, i u dalich tutoridld budu vZdy vysledek pfikladat ke stazeni. Doporucuji
si ale nejprve projekt vytvorit pomoci tutoridlu a ke staZeni se uchylit jen v pfipadé, kdyz vdm néco nepdljde. Pokud program

hned jen stahnete, nic se nenaudite
3. dil - Proménné, typovy systém a parsovani
Z minulé lekce C# kurzu, Visual Studio a prvni konzolova aplikace, jiz umime pracovat s Visual Studiem a vytvorit konzolovou
aplikaci. Dnes se v tutoridlu podivdme na tzv. typovy systém, ukazeme si zakladni datové typy a praci s proménnymi. Vysledkem
budou 4 jednoduché programy véetné kalkulacky.
Proménné
NeZ zacneme Fesit datové typy, pojdme se shodnout na tom, co je to proménna (programatofi mi ted’ jisté odpusti zbytecné
vysvétlovani). Urcité znate z matematiky proménnou (napf. x), do které jsme si mohli uloZit néjakou hodnotu, nejcasté;ji Cislo.
Proménnd je v informatice naprosto to samé, je to misto v paméti pocitace, kam si miZzeme ulozit néjaka data (jméno uZivatele,
aktudlni ¢as nebo databédzi ¢lank(). Toto misto ma podle typu promé&nné také vyhrazenou uréitou velikost, kterou promé&nna
nesmi presahnout (napt. ¢islo nesmi byt vétsi nez 2 147 483 647).

Proménnd mé vzdy néjaky datovy typ, mlzZe to byt &islo, znak, text a podobné, zélezi na tom, k ¢emu ji chceme pouzivat.
Vétsinou musime pred praci s proménnou tuto proménnou nejdfive tzv. deklarovat, Cili Fici jazyku jak se bude jmenovat a jakého
datového typu bude (jaky v ni bude obsah). Jazyk ji v paméti zaloZi a teprve potom s ni mtZeme pracovat. Podle datového typu

proménné si ji jazyk dokaze z paméti nacist, modifikovat, pripadné ji v paméti zaloZit. O kazdém datovém typu jazyk vi, kolik v
paméti zabird mista a jak s timto kusem paméti pracovat.
Typovy systém
Existuji dva zakladni typové systémy: staticky a dynamicky.
Dynamicky typovy systém nas pIné& odstifiuje od toho, Ze promé&nnéd ma vibec néjaky datovy typ. Ona ho samozitejmé vnit¥né
ma, ale jazyk to nedava najevo. Dynamické typovani jde mnohdy tak daleko, Ze proménné nemusime ani deklarovat, jakmile do
né&jaké proménné néco uloZime a jazyk zjisti, Ze nebyla nikdy deklarovana, sdm ji zaloZi. Do té samé proménné miZeme uklddat

text, potom objekt uzivatele a potom desetinné Cislo. Jazyk se s tim sam popere a vnitfné automaticky méni datovy typ. V

téchto jazycich jde vyvoj rychleji diky mensimu mnozZstvi kddu, zastupci jsou nap¥. PHP nebo Ruby.

Staticky typovy systém naopak striktné vyZaduje definovat typ proménné a tento typ je dale neménny. Jakmile proménnou
jednou deklarujeme, neni mozné jeji datovy typ zménit. Jakmile se do textového retézce pokusime ulozit objekt uzivatel,
dostaneme vynadano.

C# je staticky typovany jazyk, vsechny proménné musime nejprve deklarovat s jejich datovy'/m typem. Nevyhodou je, Ze diky
deklaracim je zdrojovy kdéd ponékud objemnéjsi a vyvoj pomalejsi. Obrovskou vyhodou vsak je, ze nam kompiler pred spustenlm

skantroliie 7da vacrhny datavé tvyny cadi Dunamickd tvnovini cice vwnads iako vwwhaodnd ale zdraiovy kdd nani maoynéd
ZRUINU UiyjC, ZUa voCUlriniy GdlUVE Ly py SCUI. wyrnidiinlhRE typUvain SiLc vypuuu JarU VyniOUinc, aiC ZGrUjlVvy RUU i 1niG4nc

automaticky kontrolovat a kdyZ nékde ocekdvame objekt uzivatel a prijde ndm tam misto toho desetinné Cislo, odhali se chyba
az za béhu a interpret program shodi. Naopak C# nam nedovoli program ani zkompilovat a na chybu nds upozorni (to je dalsi
vyhoda kompilace).
Pojdme si nyni néco naprogramovat, at si nabyté znalosti trochu osvojime, s teorii budeme pokradovat aZ p¥i&té. Reknéme si
nyni tfi zakladni datové typy:
e Celd cisla: int
e Desetinna Cisla: float
o Textovy fetézec: string
Program vypisujici proménnou
Zkusime si nadeklarovat celociselnou proménnou a, dosadit do ni ¢islo 56 a jeji obsah vypsat do konzole. ZaloZte si novy projekt,
pojmenujte ho Vypis (i ke véem dalsim piikladim si vZdy zaloZte novy projekt). Kéd samoziejmé piseme do téla metody Main
(jako minule), Cili ji zde jiz nebudu opisovat.
Spustit kod
Klikni pro editaci
int a;
a = 56;
Console.WriteLine(a);
Console.ReadKey();

Prvni pfikaz néam nadeklaruje novou proménnou a datového typu int, proménna tedy bude slouzit pro ukladani celych Cisel.
Druhy pfikaz provadi pfifazeni do proménné, slouzi k tomu operator "rovna se". Posledni pfikaz je ndm znamy, vypise do
konzole obsah proménné a. Konzole je chytrd a umi vypsat i ¢iselné proménné. ReadKey je nam znamy.

Konzolova aplikace

Pro desetinnou proménnou by koéd vypadal takto:
Spustit kdod
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Klikni pro editaci
float a;
a = 56.6F;
Console.WriteLine(a);
Console.ReadKey();
Je to témér stejné jako s celociselnym. Jako desetinny oddélovac pouzivame tecku a na konci desetinného Cisla je nutné zadat
tzv. suffix F, tim Fikdme, Ze se jedna o Float.
Program Papousek
Minuly program byl ponékud nudny, zkusme néjak reagovat na vstup od uZivatele. NapiSeme program papousek, ktery bude
dvakrat opakovat to, co uzivatel napsal. Jesté jsme nezkouseli z konzole nic nacitat, ale je to velmi jednoduché. SlouZi k tomu
metoda ReadLine, kterd nam vrati textovy retézec z konzole. Zkusme si napsat nasledujici kod:
Spustit kod

Klilkni nro editaci
Nk pro CGiwali

Console.WriteLine("Ahoj, jsem virtudini papousek Léra, rad opakuji!");
Console.WriteLine("Napis$ néco: ");

string vstup;
vstup = Console.ReadLine();

string vystup;
vystup = vstup + ", " + vstup + "I";

Console.WriteLine(vystup);
Console.ReadKey();

To uz je trochu zdbavnéjsi = Prvni dva Fadky jsou jasné, dale deklarujeme textovy fetézec vstup. Do vstup se pfifadi hodnota z
metody ReadLine na konzoli, tedy to, co uzivatel zadal. Pro vystup si pro nazornost zaklddame dalSi proménnou typu textovy
fetézec. Zajimavé je, jak do vystup ptifadime, tam vyuZivdme tzv. konkatenace (spojovani) fetézcl. Pomoci operdtoru "+" totiz
méZeme spojit n&kolik textovych fetézcl do jednoho a je jedno, jestli je Fetézec v promé&nné nebo je explicitné zadan v
uvozovkach ve zdroj. kédu. Do proménné tedy prifadime vstup, dale ¢arku, znovu vstup a poté vykfi¢nik. Proménnou vypiseme,
vyckdme na stisk klavesy a skoncime.

Konzolova aplikace

Do proménné mlZeme pfitazovat jiz v jeji deklaraci, m{Zzeme tedy nahradit:
string vstup;
vstup = Console.ReadLine();
za
string vstup = Console.ReadLine();
Program by Sel zkratit jesté vice v mnoha ohledech, ale obecné je lepsi pouzivat vice proménnych a dodrZovat pfehlednost, nez
psat co nejkratsi kod a po mésici zapomenout, jak vibec funguje.
Program zdvojnasobovac
Zdvojnasobovac si vyzada na vstupu Cislo a to poté zdvojnasobi a vypiSe. Asi bychom s dosavadnimi znalostmi napsali néco
takového:
Console.WriteLine("Zadejte cislo k zdvojndsobeni:");
int a = Console.ReadLine();
a=a*2;
Console.WriteLine(a);
Console.ReadKey();

Vsimnéte si zdvojnasobeni Cisla a, které jsme provedli pomoci pfifazeni. C# nam nyni vyhubuje a podtrhne fadek, ve kterém se
snazime hodnotu z konzole dostat do proménné typu int. Nardzime na typovou kontrolu, konkrétné nam ReadLine vraci string a
my se ho snazime ulozit do intu. Cokoli pfijde z textové konzole je vZdy text a to i kdyz zaddme cislo. Budeme ho potfebovat
tzv. naparsovat.

Parsovani
Parsovénim se mysli prevod z textové podoby na néjaky specificky typ, napt. ¢islo. Mnoho datovych typl md v C# jiz ptipraveny
metody k parsovani, pokud budeme chtit naparsovat napt. int ze stringu, budeme postupovat takto:
string s = "56";
int a = int.Parse(s);

Vidime, Ze datovy typ int ma na sobé pfimo metodu Parse, ktera bere jako parametr textovy fetézec a vrati Cislo. Vyuzijeme této
znalosti v nasem programu:
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadejte Cislo k zdvojnasobeni:");
string s = Console.ReadLine();

int a = int.Parse(s);
a=a*2;

Console.WriteLine(a);

Console.ReadKey();

Nejprve si text z konzole ulozime do textového Fetézce s. Do celoCiselné proménné a poté uloZzime Ciselnou hodnotu fetézce s
Dale hodnotu v a zdvojnasobime a vypiseme do konzole.
Konzolova aplikace



Pozn. MiZete se setkat s parsovanim ze stringu pomoci tfidy Convert, ta véak slouZi ke konverzi mezi &isly a s textem si nemusi
spravné poradit, je to tedy spatné reseni.
Parsovani se samoziejmé nemusi povést, kdyz bude v textu misto Cisla napf. slovo, ale tento pfipad zatim nebudeme osSetfovat.
Jednoducha kalkulacka
Jesté jsme nepracovali s desetinnymi Cisly, zkusme si napsat slibovanou kalkulacku. Bude velmi jednoduchd, na vstup ptijdou
dvé cisla, program poté vypise vysledky pro scitani, odcitani, nasobeni a déleni.
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Vitejte v kalkulacce");
Console.WriteLine("Zadejte prvni Cislo:");
float a = float.Parse(Console.ReadLine());

Console.WriteLine("Zadejte druhé cislo:");

flaat h = Flaat DarcalCnoncala Raadl inal\):
nlau U nva. rdr S UnNsUiIC. nCalninicy y,

float soucet = a + b;

float rozdil = a - b;

float soucin = a * b;

float podil = a / b;
Console.WriteLine("Soucet: " + soucet);
Console.WriteLine("Rozdil: " + rozdil);
Console.WriteLine("Soucin: " + soucin);

Console.WriteLine("Podil: " + podil);
Console.WriteLine("Dékuji za pouziti kalkulacky, aplikaci ukoncite libovolnou klavesou.");
Console.ReadKey();

Konzolova aplikace

Vsimnéte si dvou véci. Zaprvé jsme zjednodusili parsovani z konzole tak, abychom nepotfebovali stringovou proménnou, protoze
bychom ji stejné jiz poté nepouzili. Zadruhé na konci programu spojujeme Fetézec s Cislem pomoci znaménka plus. C#
prekvapivé nezahlasi chybu, ale provede tzv. implicitni konverzi a zavold na Cisle metodu ToString(). Kdyby tomu tak nebylo
nebo jsme se dostali do situace, kdy potfebujeme prevést cokoli na string, zavoldme na proménné metodu ToString(). C# to v
tomto pfipadé udélal za nds, v podstaté vykona:

Console.WriteLine("Soucet: " + soucet.ToString());

Pravé jsme se tedy naucili opak k parsovani - prevést cokoli do textové podoby. V pfisti lekci, Typovy systém podruhé: Datové
typy, si fekneme vice o typovém systému a pfedstavime si dalsi datové typy.

VSechny programy mate samoziejmé opét v pfiloze, zkousejte si vytvaret néjaké podobné, znalosti jiZz k tomu mate
4. dil - Typovy systém podruhé: Datové typy
V minulé lekci C# kurzu, Proménné, typovy systém a parsovani, jsme si ukazali zakladni datové typy, byly to int, string a float.
Nyni se na datové typy podivame vice zblizka a vysvétlime si, kdy jaky pouzit. Dnesni lekce bude hodné teoreticka, ale o to vice
bude prakticka ta pristi. Na konci si vytvorime par jednoduchych ukazek.
C# rozeznéva dva druhy datovych typ(, hodnotové a referenéni.
Hodnotové datové typy
Proménné hodnotového datového typu si dokdzeme jednoduse predstavit. MlzZe se jednat napf. o &islo nebo znak. V paméti je
jednodu$e ulozena pfimo hodnota a my k této hodnot& mlZeme z programu p¥imo ptistupovat. Slovo piimo jsem tolikrat
nepouzil jen nédhodou. V této sekci tutorialll se budeme vénovat vyhradné témto proménnym.
Celodiselné datové typy
Podivejme se nyni na tabulku véech vestavénych celogiselnych datovych typl v .NET, vSimnéte si typu int, ktery jiz zname

zminule.

Datovy typ Rozsah Velikost .NET typ
sbyte -128 az 127 8 bitd System.SByte
byte 0 az 255 8 bitd System.Byte
short -32 768 az 32 767 16 bitd System.Int16
ushort 0 aZ 65 535 16 bitd System.UInt16

int -2 147 483 648 a7 2 147 483 647 32 bitdl System.Int32
uint 0 az 4 294 967 295 32 bitd System.UInt32
long -9 223 372 036 854 775 808 az 9 223 372 036 854 775 807 64 bitl System.Int64
ulong 0 aZ 18 446 744 073 709 551 615 64 bitli System.UInt64

Pozndmka: vsechna ta Silené &isla z této tabulky si pamatovat nemusite, témér vZdy vém pomdzZe ve Visual Studiu ndstroj
IntelliSense, ktery kdyZ budete psat ten datovy typ a pockate ukaze nad nim bublinu:
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biyte cislo;

m' struct System.Byte
Represents an 8-bit unsigned integer.

Pripadné v dokumentaci doddvané k Visual studiu to najdete podrobné&ji. Do dokumentace se dostanete, kdyz napisete konkrétni
datovy typ, oznacite jej a stisknete F1. y
Asi vas napada otézka, pro¢ mame tolik moznych typl pro uloZeni &isla. Odpovéd je prostd, zalezi na jeho velikosti. Cim vétsi
¢islo, tim vice spotfebuje paméti. Pro vék uZivatele tedy zvolime byte, protoZe se jisté nedoZije vice, nez 255 let. Predstavte si
databdzi milionu uZivateld n&jakého systému, kdyz zvolime misto byte int, bude zabirat 4x vice mista. Naopak kdyZ budeme mit
funkci k vy?poétu faktoridlu, stézi nam bude stalit rozsah integeru a pouiijeme Iong
Vsimnéte si, Ze nékteré typy zacinaji na u. Jsou témér steJne Jako ]e]ICh dVO]nICI bez u, jen neumoznuji zaporné hodnoty a tim

pauem na kladnou ¢ast mohou uloZit 2x vy‘::::i hodnotu. Témto Lypdm se tika UﬁSigi"lE‘u, r(laSiCk‘y‘iT‘l signed.
.NET typ je nazev dané struktury v .NET knihovnach. My pouZivdme tzv. aliasy, aby byla prace jednodussi, ve skutecnosti si C#
kod:
inta = 10;

prebere jako:
System.Int32 a = 10;

My budeme samoziejmé pouzivat aliasy, od toho tam jsou
Nad vybérem datového typu nemusite moc pfemyslet a vétsinou se pouziva jednoduse int. Typ FeSte pouze v pripadé, kdyz jsou
promé&nné v n&jakém poli (obecné kolekci) a je jich tedy vice, potom se vyplati zabyvat se pamétovymi naroky. Tabulky sem
davam spise pro Uplnost. Mezi typy samozirejmé funguje jiz zminénd implicitni konverze, tedy mdZeme piimo priradit int do
proménné typu long a podobné, aniz bychom néco konvertovali.
Desetinna cisla
U desetinnych Cisel je situace ponékud jednodussi, mame na vybér pouze dva datové typy. Samoziejmé se lisi opét v rozsahu
hodnoty, dale vSak jesté v presnosti (vlastné poctu des. mist). Double ma jiZz dle ndzvu dvojndsobnou presnost oproti float.

Datovy typ Rozsah Presnost
float +-1.5* 107 az +-3.4 * 10°® 7 Cisel
double +-5.0 * 107> az +-1.7 * 10°® 15-16 &isel

Pozor, vzhledem k tomu, Ze desetinna Cisla jsou v pocitaci uloZena ve dvojkové soustavé, dochazi k urcité ztraté presnosti.
Odchylka je sice témér zanedbatelna, nicméné kdyZ budete programovat napr. finanéni systém, nepouZivejte tyto dat. typy pro
uchovani penéz, mohlo by dojit k malym odchylkam.

Kdyz do floatu chceme dosadit piimo ve zdrojovém kédu, musime pouzit sufix F, u double sufix D (u double ho miizeme
vypustit, jelikoz je vychozi desetinny typ):
float f = 3.14F;
doubled = 2.72;

Jako desetinny separator pouzivame ve zdrojovém kodu vzdy tecku, nehledé na to, jaké mame ve Windows regionalni nastaveni.
Dalsi vestavéné datové typy
Podivejme se na dalsi datové typy, které nam .NET nabizi:

Datovy typ Rozsah Velikost/Presnost
char U+0000 a# U+ffff 16 bitl
decimal +-1.0 ¥ 107® az +-7.9 * 10%® 28-29 Cisel
bool true nebo false 8 bitd
Char
Char ndm reprezentuje jeden znak, narozdil od stringu, ktery reprezentoval cely fetézec chard. Znaky v C# piSeme do
apostrof{:
charc ="A";

Char patfi v podstaté do celociselnych proménnych (obsahuje ¢iselny kéd znaku), ale priSlo mi logi¢téjsi uvést ho zde. Char nam
vraci napf. metoda Console.ReadKey();
Decimal
Typ decimal fesi problém ukladani desetinnych Cisel v binarni podobé, uklada totiz Cislo vnitiné podobné, jako text. PouZiva se
tedy pro uchovani penéznich hodnot. Ke véem dal$im matematickym operacim s des. Cisly pouzijeme float nebo double. K zapisu
decimal hodnoty opét pouZivame sufix m:
decimal m = 3.14159265358979323846m;
Bool
Bool nabyva dvou hodnot: true (pravda) a false (nepravda). Budeme ho pouZivat zejména tehdy, az se dostaneme k
podminkam. Do proménné typu bool Ize ulozit jak pfimo hodnotu true/false, tak i logicky vyraz. Zkusme si jednoduchy pfiklad:
Spustit kod
Klikni pro editaci
bool b = false;
bool vyraz = (15 > 5);
Console.WriteLine(b);
Console.WriteLine(vyraz);
Console.ReadKey();
Vystup programu:
Konzolova aplikace



Vlyrazy piSeme do zavorek. Vidime, Ze vyraz nabyva hodnoty true (pravda), protoze 15 je opravdu vétsi nez 5. Od vyrazl je to
jen krok k podminkdm, na né se podivame pristé.
Referencni datové typy
K referenénim typim se dostaneme aZ u objektové orientovaného programovani, kde si také vysvétlime zasadni rozdily. Zatim
budeme pracovat jen s tak jednoduchymi typy, Ze rozdil nepozndme. Spokojime se s tim, Ze referencni typy jsou slozitéjsi, nez
ty hodnotové. Jeden takovy typ jiz zname, je jim string. Mozna vas napada, Ze string nema nijak omezenou délku, je to tim, ze s
referencnimi typy se v paméti pracuje jinak.
String ma na sobé fadu opravdu uzite¢nych metod. Nékteré si ted probereme a vyzkousime:
String
StartsWith() EndsWith() a Contains()

MdZeme se jednodude zeptat, zda Fetézec zalind, kon&i nebo zda obsahuje uréity podfetézec (substring). PodFetézcem myslime
¢ast pGvodniho Fetézce. VSechny tyto metody budou jako parametr brat samoziejmé podietézec a vracet hodnoty typu Bool
(true/false). Zatim na vystup neumime reagovat, ale pojdme si ho alespon vypsat:

Spustit kod
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();

Vystup programu:

Konzolova aplikace

Vidime, Ze vSe funguje podle ocekavani. Prvni vyraz samoziejmé neprosel diky tomu, Ze fetézec ve skuteCnosti zac¢ina velkym
pismenem.
ToUpper() a ToLower()

RozliSovani velkych a malych pismen mdzZe byt nékdy na obtiz. Mnohdy se budeme potiebovat zeptat na pFitomnost podietézce
tak, aby nezéleZelo na velikosti pismen. Situaci miZeme vytesit pomoci metod ToUpper() a ToLower(), které vraci fetézec ve
velkych a v malych pismenech. Uvedme si realnéjsi pfiklad nezZ je Krokonosohroch. Budeme mit v proménné radek
konfiguraéniho souboru, kterou psal uZivatel. JelikoZ se na vstupy od uZivatell nelze spolehnout, musime se snaZit eliminovat
mozné chyby, zde napf. s velkymi pismeny.

Spustit kod
Klikni pro editaci
string konfig = "Fullscreen shaDows autosave";
konfig = konfig.ToLower();

Console.WriteLine("Pobézi hra ve fullscreenu?");
Console.WriteLine(konfig.Contains("fullscreen™"));

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

Console.WriteLine("Preje si hrac vypnout zvuk?");
Console.WriteLine(konfig.Contains("nosound"));

Console.WriteLine("Preje si hrac¢ hru automaticky ukladat?");
Console.WriteLine(konfig.Contains("autosave"));

Console.ReadKey();

Vystup programu:

Konzolova aplikace

Vidime, Ze jsme schopni zjistit pfitomnost jednotlivych slov v fetézci tak, Ze si nejprve retézec prevedeme cely na malé pismena
(nebo na velkd) a potom kontrolujeme pfitomnost slova jen malymi (nebo velkymi) pismeny. Takhle by mimochodem mohlo
opravdu vypadat jednoduché zpracovani néjakého konfiguracniho skriptu.

Trim(), TrimStart() a StrimEnd()

Problémem ve vstupech od uzivatele mize byt i diakritika, ale C# nastésti pracuje pIné v UTF-8, nestane se nam tedy, Ze by se
diakritika néjak zkomolila. Dalsi nastrahou mohou byt mezery a obecné vSechny tzv. bilé znaky, které nejsou vidét, ale mohou
nam uskodit. Obecné mlze byt dobré trimovat véechny vstupy od uzivatele, mdZeme trimovat bud’ cely fetézec nebo jen bilé
znaky pred nim a za nim. Prozradim, Ze pfi parsovacich funkcich C# trimuje zadany retézec automaticky, nez s nim zacne
pracovat. Zkuste si v nasledujici aplikaci pred Cislo a za ¢islo zadat nékolik mezer:

Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadejte Cislo:");
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("Preved| jsem zadany text na ¢islo parsovénim, zadal jste: " + a);

Console.ReadKey();
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Replace()

Asi nejddleZit&j&i metodou na stringu je nahrazeni urdité jeho ¢asti jinym textem. Jako parametry zaddme dva podietézce, jeden
co chceme nahrazovat a druhy ten, kterym to chceme nahradit. Metoda vrati novy string, ve kterém probéhlo nahrazeni. Kdyz
dany podretézec metoda nenajde, vrati plvodni Fetézec. Zkusme si to:

Spustit kod
Klikni pro editaci
string s = "Java je nejlepsi!";

s = s.Replace("Java", "C#");

Console.WriteLine(s);

Console.ReadKey();

Vystup programu:

Konzolova aplikace

Format()

Format() je velmi uzite¢na metoda, kterd nam umoznuje vkladat do samotného textového fetézce zastupné znacky. Ty jsou
reprezentovany jako Cislo ve slozenych zavorkach, prvnim Cislem je 0. Jako dalSi parametry metody nasleduji v tomto poradi
proménné, které se maji do textu misto znacek vloZit. VSimnéte si, Ze se metoda nevold na konkrétni proménné (presnéji
instanci, viz dalsi dily), ale pfimo na typu string.

Spustit kod
Klikni pro editaci
inta = 10;
int b = 20;
intc=a+b;
string s = string.Format("Kdyz se¢teme {0} a {1}, dostaneme {2}", a, b, c);

Console.WriteLine(s);

Console.ReadKey();

Vystup programu:

Konzolova aplikace

Konzole sama umi pfijimat text v takovémto formatu, mézeme tedy napsat:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
inta = 10;
intb = 20;
intc=a+b;
Console.WriteLine("Kdyz se¢teme {0} a {1}, dostaneme {2}", a, b, ¢);
Console.ReadKey();
Toto je velmi uzite¢nd a prehlednd cesta, jak sestavovat retézce, a urcité se ji vyplati mnohdy pouzit misto bézné konkatenace
pomoci operatoru "+", pokud nebazirujeme na vysoké rychlosti.
PadLeft() a PadRight()

Jako posledni si zminime metody, které nam k textu naopak mezery pfidaji =~ K ¢emu to je dobré? Pfedstavte si, Ze mame 100
proménnych a budeme je chtit usporadat do tabulky. Text upravime pomoci metody PadRight() s parametrem Sifky sloupce,
tedy napt. 20 znakl. Pokud bude mit text jen 12 znakd, vypise se pied né&j 8 mezer, aby mél velikost 20. Obdobné metoda

PadLeft() by vypasala 8 mezer za néj. Jelikoz nemame znalosti k vytvoreni takové tabulky, budeme si metody jen pamatovat a
vyzkousime si je dale v seridlu.
Vlastnost Length
Posledni, ale nejd{lezit&jsi vlastnost (pozor, ne metoda) je Length, tedy délka. Vraci celé &islo, které predstavuje pocet znakd v
fetézci. Za vlastnosti nepiSeme zavorky, protoZze nemaji parametry.
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadejte vase jméno:");
string jmeno = Console.ReadLine();
Console.WriteLine("Délka vaseho jména je: {0}", jmeno.Length);
Console.ReadKey();
Je toho jesté spoustu k vysvétlovani a jsou dalsi datové typy, které jsme neprobrali. Abychom vs$ak stale neprobirali jen teorii,
ukadzeme si jiz v pFisti lekci, Podminky (vétveni), podminky a pozdéji cykly, potom bude nase programatorska vybava dostate¢né

velka k tomu, abychom tvofili zajimavé programy
5. dil - Podminky (vétveni)

V minulé lekci C#.NET kurzu, Typovy systém podruhé: Datové typy, jsme si podrobné probrali datové typy. Abychom si néco
naprogramovali, potfebujeme né&jak reagovat na rlizné situace. Mze to byt napriklad hodnota zadana uzivatelem, podle které
budeme chtit ménit dalsi béh programu. Rikdme, Ze se program vétvi a k vétveni pouzivame podminky, tém se budeme vénovat
cely dnesni tutorial. Vytvofime program na vypocet odmocniny a vylepsime nasi kalkulacku.

Podminky
V C# se podminky pisi GpIné stejné, jako ve vSech CLike jazycich, pro zacate¢niky samoziejmeé vysvétlim. Pokrocilejsi se asi

budou chvilku nudit
Podminky zapisujeme pomoci klicového slova if, za kterym nasleduje logicky vyraz. Pokud je vyraz pravdivy, provede se
nasledujici pfikaz. Pokud ne, nasledujici pfikaz se preskoCi a pokracuje se az pod nim. Vyzkousejme si to:
Spustit kod
Klikni pro editaci
if (15 > 5)
Console.WriteLine("Pravda");
Console.WriteLine("Program zde pokracuje dal");
Console.ReadKey();
Vystup programu:
Konzolova aplikace
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Pokud podminka plati (coz zde ano), provede se prikaz vypisujici do konzole text pravda. V obou pfipadech program pokracuje
dal. Soucasti vyrazu samoziejmé muize byt i proménna:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadej né&jaké cislo");
int a = int.Parse(Console.ReadLine());
if (a > 5)

Console.WriteLine("Zadal jsi Cislo vétsi nez 5!");
Console.WriteLine("Dékuji za zadani");
Console.ReadKey();

UkaZme si nyni relaéni operatory, které miZeme ve vyrazech pouZivat:

Operator C-like Zapis
Rovnost ==
Je ostre vétsi >
Je ostfe mensi <
Je vétsi nebo rovno >=
Je mensi nebo rovno <=
Nerovnost 1=

Obecna negace !

Rovnost zapisujeme dvéma == proto, aby se to nepletlo s béznym pfifazenim do proménné, které se déla jen jednim =. Pokud
chceme néjaky vyraz znegovat, napiSeme ho do zavorky a pred né&j vykficnik. KdyZz budeme chtit vykonat vice nez jen jeden
prikaz, musime piikazy vlozit do bloku ze slozenych zavorek:

Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadej néjaké Cislo, ze kterého spocitdm odmocninu:");
int a = int.Parse(Console.ReadLine());
if (a > 0)

Console.WriteLine("Zadal jsi Cislo vétsi nez 0, to znamena, Zze ho mohu odmocnit!");
double o = Math.Sqrt(a);
Console.WriteLine("Odmocnina z Cisla" + a + " je " + 0);

Console.WriteLine("Dékuji za zadani");
Console.ReadKey();

Konzolova aplikace

Program nacte od uzivatele Cislo a pokud je vétsi nez 0, vypocita z n&j druhou odmocninu. Mimo jiné jsme pouzili tfidu Math,
ktera na sobé obsahuje radu uzite¢nych matematickych metod, na konci této kapitoly si ji blize pfedstavime. Sqrt() vraci
hodnotu jako double. Bylo by hezké, kdyby ndm program vyhuboval v pfipadé, Zze zaddme zaporné Cislo. S dosavadnimi

znalostmi bychom napsali néco jako:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadej néjaké cislo, ze kterého spocitam odmocninu:");
int a = int.Parse(Console.ReadLine());
if (a > 0)
{
Console.WriteLine("Zadal jsi ¢islo vétsi nez 0, to znamena, ze ho mohu odmocnit!");
double o = Math.Sqrt(a);
Console.WriteLine("Odmocnina z ¢isla" + a + " je " + 0);

¥
if (a <= 0)
Console.WriteLine("Odmocnina ze zaporného cisla neexistuje!");
Console.WriteLine("Dékuji za zadani");
Console.ReadKey();

vsimnéte si, e musime pokryt i ptipad, kdy se a == 0, nejen kdyZ je mensi. Kéd viak miZeme vyrazné zjednodusit pomoci
klicového slova else, které vykona nasledujici piikaz nebo blok prikazli v pfipadé, Ze se podminka neprovede:
Spustit kéd

Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadej néjaké cislo, ze kterého spocitam odmocninu:");
int a = int.Parse(Console.ReadLine());
if (a > 0)
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Console.WriteLine("Zadal jsi ¢islo vétsi nez 0, to znamena, ze ho mohu odmocnit!");
double o = Math.Sqrt(a);
Console.WriteLine("Odmocnina z Cisla" + a + " je " + 0);
+
else
Console.WriteLine("Odmocnina ze zaporného cisla neexistuje!");
Console.WriteLine("Dékuji za zadani");
Console.ReadKey();
Koéd je mnohem prehlednéjsi a nemusime vymyslet opa¢nou podminku, coz by v pfipadé slozené podminky mohlo byt nékdy i

velmi obtiZné. V pfipadé vice pFikazd by byl za else opé&t blok { }.
Else se také vyuziva v pfipadé, kdy potfebujeme v prikazu manipulovat s proménnou z podminky a nemzeme se na ni tedy ptat
potom znovu. Program si sdm pamatuje, ze se podminka nesplnila a prejde do sekce else. Ukazme si to na prikladu: Mé&jme cislo
a, kde bude hodnota 0 nebo 1 a po nas se bude chtit, abychom hodnotu prohodili (pokud tam je 0, ddme tam 1, pokud 1, dame

tam 0). Naivné bychom mohli kdd napsat takto:
Spustit kdéd
Klikni pro editaci
int a = 0; // do a si prifadime na zacatku 0

if (a == 0) // pokud je a 0, ddme do né&j jednicku

a=1,;
if (a == 1) // pokud je a 1, ddme do né&j nulu
a=0;

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

Nefunguje to, Ze? Pojdme si projet, co bude program délat. Na za¢dtku méme v a nulu, prvni podminka se jisté spini a dosadi
do ajednicku. No ale razem se spini i ta druha. Co s tim? KdyZ podminky oto¢ime, budeme mit ten samy problém s jednickou.
Jak z toho ven? Ano, pouzijeme else.

Spustit kod
Klikni pro editaci
int a = 0; // do a si prifadime na zacatku 0

if (a == 0) // pokud je a 0, ddme do néj jednicku

a=1,;
else // pokud je a 1, ddme do né&j nulu
a=0;

Console.WriteLine(a);
Console.ReadKey();
Podminky je mozné skladat a to pomoci dvou zakladnich logickych operatorl:

Operator C-like Zapis
A zaroven &&
Nebo [

Uvedme si priklad:
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadejte Cislo v rozmezi 10-20:");
int a = int.Parse(Console.ReadLine());
if ((a >= 10) && (a <= 20))
Console.WriteLine("Zadal jsi spravné");
else
Console.WriteLine("Zadal jsi Spatné");
Console.ReadKey();
S tim si zatim vystac¢ime, operatory se pomoci zdvorek samoziejmé daji kombinovat.
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Zadejte Cislo v rozmezi 10-20 nebo 30-40:");
int a = int.Parse(Console.ReadLine());
if (((a >= 10) && (a <= 20)) || ((a >=30) && (a <= 40)))
Console.WriteLine("Zadal jsi spravné");
else
Console.WriteLine("Zadal jsi Spatné");
Console.ReadKey();
Switch
Switch je konstrukce, prevzata z jazyka C (jako vétSina gramatiky C#). Umoznuje nam zjednodusit (relativné) zapis vice
podminek pod sebou. Vzpomernme si na nasi kalkulacku v prvnich lekcich, ktera nacetla 2 cisla a vypocitala vSechny 4 operace.
Nyni si ale budeme chtit zvolit, kterou operaci chceme. Bez switche bychom napsali kéd podobny tomuto:
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Vitejte v kalkulacce");
Console.WriteLine("Zadejte prvni Cislo:");
float a = float.Parse(Console.ReadLine());
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Console.WriteLine("Zadejte druhé cislo:");
float b = float.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Zvolte si operaci:");
Console.WriteLine("1 - scitani");
Console.WriteLine("2 - od¢itani");
Console.WriteLine("3 - nasobeni");
Console.WriteLine("4 - déleni");
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("Vysledek: {0}", vysledek);
else
Console.WriteLine("Neplatna volba");
Console.WriteLine("Dékuji za pouZiti kalkulacky, aplikaci ukoncite libovolnou klavesou.");
Console.ReadKey();

Konzolova aplikace

vsimnéte si, Ze jsme promé&nnou vysledek deklarovali na za¢atku, jen tak do ni miZzeme potom pFifazovat. Kdybychom ji
deklarovali u kazdého pFitazeni, C# by kéd nezkompiloval a vyhodil chybu redeklarace promé&nné. Proménna muze byt
deklarovana (zalozena v paméti) vzdy jen jednou. Bohuzel C# neni schopen poznat, zda je do proménné vysledek opravdu
pfifazena n&jaka hodnota. Ozve se pfi vypisu na konzoli, kde se mu nelibi, Ze mdZe vypisovat promé&nnou, kterd nema pfifazenu
hodnotu. Z tohoto divodu na zac¢atku dosadime do vysledek nulu. Daldi vychytdvka je kontrola spravnosti volby. Program by v
tomto prfipadé fungoval stejné i bez téch else, ale nac se dale ptat, kdyz jiz mame vysledek.
Nyni si zkusime napsat ten samy kéd pomoci switche:
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Vitejte v kalkulacce");
Console.WriteLine("Zadejte prvni Cislo:");
float a = float.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Zadejte druhé cislo:");
float b = float.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Zvolte si operaci:");
Console.WriteLine("1 - scitani");
Console.WriteLine("2 - od¢itani");
Console.WriteLine("3 - nasobeni");
Console.WriteLine("4 - déleni");
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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b
if ((volba > 0) && (volba < 5))
Console.WriteLine("Vysledek: {0}", vysledek);
else
Console.WriteLine("Neplatna volba");
Console.WriteLine("Dékuji za pouziti kalkulacky, aplikaci ukoncite libovolnou klavesou.");
Console.ReadKey();
Vidime, Ze kod je trochu ptehledné&j&i. Pokud bychom potfebovali v n&jaké vétvi switche spustit vice prikazd, prekvapivé je
nebudeme psat do {} bloku, ale rovnou pod sebe. Blok {} ndm zde nahrazuje piikaz break, ktery zplsobi vyskoceni z celého
switche. Switch mdZe misto case x: obsahovat je$t& moZnost default:, kterd se vykona v ptipad&, e nebude platit zadny case.
Je jen na vds, jestli budete switch pouZivat, obecné se vyplati jen pfi vét&im mnozstvi piikazl a vZdy jde nahradit sekvenci if a
else. Nezapominejte na breaky. Switch jde samoziejmé udélat i pro hodnoty stringové proménné.

To bychom méli. V pristi lekci, Cykly v C#, nas ¢ekaji pole a cykly, tim dovrsime zakladni znalosti, mate se na co tésit -
6. dil - Cykly v C#
V minulé lekci, Podminky (vétveni), jsme si vysvétlili podminky. Nyni pfejdeme k cykl@m, po dnednim C#.NET tutoridlu jiz
budeme mit témér kompletni vybavu zakladnich konstrukci a budeme schopni tvofit rozumné aplikace.
Cykly
Jak jiz slovo cyklus napovi, néco se bude opakovat. Kdyz chceme v programu néco udélat 100x, jisté nebudeme psat pod sebe
100x ten samy kod, ale vlozime ho do cyklu. Cykld mame nékolik druhd, vysvétlime si, kdy ktery pouzit. Samoziejmé si
ukazeme praktické pfiklady.
FOR cyklus
Tento cyklus ma stanoveny pevny pocet opakovani a hlavné obsahuje tzv. fidici proménnou (celociselnou), ve které se
postupné béhem béhu cyklu méni hodnoty. Syntaxe (zapis) cyklu for je nasledujici:
for (promenna; podminka; prikaz)
e promenna je Fidici proménna cyklu, které nastavime pocatecni hodnotu (nejcastéji 0, protoze v programovani vse
zatind od nuly, nikoli od jedni¢ky). Napt. tedy int i = 0. Samozfejmé si mdZeme promé&nnou i vytvorit nékde nad tim a
uzZz nemusime psat slovic¢ko int, byva ale zvykem pouZzivat pravé int i.
« podminka je podminka vykonani dalsiho kroku cyklu. Jakmile nebude platit, cyklus se ukonéi. Podminka m{ze byt nap¥
(i < 10).
e prikaz nam fikda, co se ma v kazdém kroku s Fidici proménnou stat. Tedy zda se ma zvysit nebo snizit. K tomu
vyuzijeme specidlnich operdtord ++ a --, ty samoziejmé mlzete pouZivat i UpIné bézné& mimo cyklus, slouzi ke zvyseni
nebo snizeni proménné o 1.
Pojdme si udélat jednoduchy ptiklad, vétSina z nas jisté zna Sheldona z The Big Bang Theory. Pro ty co ne, budeme simulovat
situaci, kdy klepe na dvefe své sousedky. VZdy 3x zaklepe a poté zavold: "Penny!". N&$ kod by bez cykll vypadal takto:
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Knock");
Console.WriteLine("Knock");
Console.WriteLine("Knock");
Console.WriteLine("Penny!");
Console.ReadKey();
My ale uz nic nemusime otrocky opisovat:
Spustit kéd
Klikni pro editaci
for (inti=0; i < 3; i++)

Console.WriteLine("Knock");

Console.WriteLine("Penny!");
Console.ReadKey();

Konzolova aplikace

Cyklus probéhne 3x, zpocatku je v proménné i nula, cyklus vypiSe "Knock" a zvysi proménnou /i o jedna. Poté béZzi stejné s
jedni¢kou a dvojkou. Jakmile je v i trojka, jiz nesouhlasi podminka i < 3 a cyklus konci. O vynechavani sloZzenych zavorek plati to
samé, co u podminek. V tomto ptipadé tam nemusi byt, protoZe cyklus spousti pouze jediny pfikaz. Nyni mizeme misto trojky
napsat do deklarace cyklu desitku. Pfikaz se spusti 10x aniz bychom psali néco navic. Urcité vidite, Ze cykly jsou mocnym
nastrojem.

Zkusme si nyni vyuZzit toho, Ze se nam proménna inkrementuje. VypiSme si Cisla od jedné do deseti. ProtoZze nebudeme chtit,
aby se nam v konzoli text vZzdy odfadkoval, pouzijeme misto WriteLine pouze Write.

Spustit kéd
Klikni pro editaci
for (inti=1;i<=10; i++)

Console.Write("{0} ", i);

Console.ReadKey();

Vidime, Ze fidici promé&nna mé opravdu v kazdé iteraci (priib&hu) jinou hodnotu. Véimnéte si, Ze v cyklu tentokrat neza¢indme
na nule, ale miZeme nastavit po¢ate¢ni hodnotu 1 a koncovou 10. V programovdni je ovéem zvykem zaéinat od nuly, pozdé&iji
zjistime proc.

Nyni si vypiSeme malou nasobilku (ndsobky cisel 1 az 10, vzdy do deseti). Sta¢i ném udélat cyklus od 1 do 10 a proménnou vzdy
nasobit danym cislem. Mohlo by to vypadat asi takto:

Spustit kod
Klikni pro editaci
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Console.WriteLine("Mala nasobilka pomoci cyklu:");
for (inti=1;i<=10; i++)
Console.Write("{03} ", i);
Console.WriteLine();
for (inti=1;i<=10; i++)
Console.Write("{0} ", i * 2);
Console.WriteLine();
for (inti=1;i<=10; i++)
Console.Write("{0} ", i * 3);
Console.WriteLine();
for (inti=1;i<=10; i++)
Console.Write("{0} ", i * 4);
Console.WriteLine();
for (inti=1;i<=10; i++)
Console.Write("{0} ", i * 5);
Console.WriteLine();
for (inti=1;i<=10; i++)
Console.Write("{03} ", i * 6);
Console.WriteLine();
for (inti=1;i<=10; i++)
Console.Write("{0} ", i * 7);
Console.WriteLine();
for (inti=1;i<=10; i++)
Console.Write("{03} ", i * 8);
Console.WriteLine();
for (inti=1;i<=10; i++)
Console.Write("{03} ", i * 9);
Console.WriteLine();
for (inti=1;i<=10; i++)
Console.Write("{0} ", i * 10);
Console.ReadKey();

Konzolova aplikace

Program funguje hezky, ale pofad jsme toho dost napsali. Pokud vas napadlo, ze v podstaté délame 10x to samé a pouze
zvysujeme Cislo, kterym nasobime, mate pravdu. Nic ndm nebrani viozit 2 cykly do sebe:
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Mal& nasobilka pomoci dvou cyklG:");
for (intj=1;j<=10; j++)
{

for (inti=1;i<=10; i++)
Console.Write("{03} ", i * j);
Console.WriteLine();

¥
Console.ReadKey();

Pomérné zasadni rozdil, Ze? Pochopitelné nemizeme pouZit u obou cykld i, protoZe jsou vlozené do sebe. Proménna j nabyva ve
vnéjdim cyklu hodnoty 1 aZ 10. V kaZdé iteraci (rozuméjte priib&hu) cyklu je poté spustén dalsi cyklus s proménnou i. Ten je
nadm jiz zndmy, vypiSe nasobky, v tomto pfipadé ndsobime proménnou j. Po kazdém béhu vnitfniho cyklu je tfeba odrddkovat, to
vykona Console.WriteLine(). MzZete si zkusit vypsané Fadky upravit pomoci metody PadLeft tak, aby byla ¢isla hezky ve
sloupcich.
mocninu libovolného cisla:

Spustit kéd
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Mocninator");

Console.WriteLing("==========");

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

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

int vysledek = a;

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

15



Console.WriteLine("Vysledek: {0}", vysledek);
Console.WriteLine("Dékuji za pouZiti mocninatoru");
Console.ReadKey();

Asi vSichni tudime, jak funguje mocnina. Pro jistotu pfipomenu, Ze napfiklad 2® = 2 * 2 * 2, Tedy a" spocitdme tak, Ze n-1 krat
vynasobime Cislo a ¢islem a. Vysledek si samozfejmé musime ukladat do proménné. Zpocatku bude mit hodnotu a a postupné se
bude v cyklu pronasobovat. Pokud jste to nestihli, mame tu samoziejmé clanek s algoritmem vypoctu libovolné mocniny. Vidime,

Ze nase proménna vysledek je v téle cyklu normalné pristupna. Pokud si véak néjakou proménnou zaloZime v téle cyklu, po
skonceni cyklu zanikne a jiz nebude pfistupna.
Konzolova aplikace

UZ tusime, k ¢emu se for cyklus vyuZiva. Zapamatujme si, Ze je po€et opakovani pevné dany. Do proménné cyklu bychom
neméli nijak zasahovat ani dosazovat, program by se mohl tzv. zacyklit, zkusme si jesté posledni, odstrasujici pfiklad:
Spustit kod
Klikni pro editaci
// tento kod je Spatné
for (inti=1;i<=10; i++)
i=1;

Console.ReadKey();

Au, vidime, Ze program se zasekl. Cyklus stale inkrementuje proménnou /, ale ta se vzdy snizi na 1. Nikdy tedy nedoséhne
hodnoty > 10, cyklus nikdy neskonci. Okno programu zavieme nebo pouzijeme tlacitko Stop v liste Visual Studia.
While cyklus
While cyklus funguje jinak, jednoduse opakuje ptikazy v bloku dokud plati podminka. Syntaxe cyklu je nasledujici:
while (podminka)

{
// prikazy
¥
Pokud vas napada, Ze Ize pres while cyklus udélat i FOR cyklus, mate pravdu *~ FOR je vlastné specidlni pfipad while cyklu.
While se ale pouziva na trochu jiné véci, ¢asto mame v jeho podmince napf. metodu vracejici logickou hodnotu true/false.
Pdvodni pfiklad z for cyklu bychom udé&lali ndsledovné& pomoci while:
Spustit kod
Klikni pro editaci
inti=1;
while (i <= 10)

{
Console.Write("{0} ", i);
i++;

Console.ReadKey();
To ale neni idedlni pouziti while cyklu. Vezmeme si nasi kalkulacku z minulych lekci a opét ji trochu vylepsime, konkrétné o
moznost zadat vice pFiklad{. Program tedy hned neskonéi, ale zepta se uZivatele, zda si pFeje spocitat dalsi priklad. Pfipomefime
si plvodni verzi kodu (je to ta verze se switchem, ale klidné pouzijte i tu bez néj, zaleZi na vas):
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Vitejte v kalkulacce");
Console.WriteLine("Zadejte prvni Cislo:");
float a = float.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Zadejte druhé cislo:");
float b = float.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Zvolte si operaci:");
Console.WriteLine("1 - scitani");
Console.WriteLine("2 - od¢itani");
Console.WriteLine("3 - nasobeni");
Console.WriteLine("4 - déleni");
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;
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break;

b
if ((volba > 0) && (volba < 5))
Console.WriteLine("Vysledek: {0}", vysledek);
else
Console.WriteLine("Neplatna volba");
Console.WriteLine("Dékuji za pouziti kalkulacky, aplikaci ukoncite libovolnou klavesou.");
Console.ReadKey();

Nyni vloZzime témér cely kod do while cyklu. Nasi podminkou bude, Ze uzivatel zada "ano", budeme tedy kontrolovat obsah
promé&nnépokracovat. Zpo&atku bude tato promé&nné nastavena na "ano", aby se program vibec spustil, poté do ni nechdme
nacist volbu uZivatele:

Console.WriteLine("Vitejte v kalkulacce");

etrinma nnkracnyat = "anna":
Surnny pUKiallUval = ainil

while (pokracovat == "ano")

Console.WriteLine("Zadejte prvni Cislo:");
float a = float.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Zadejte druhé cislo:");
float b = float.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Zvolte si operaci:");
Console.WriteLine("1 - scitani");
Console.WriteLine("2 - od¢itani");
Console.WriteLine("3 - nasobeni");
Console.WriteLine("4 - déleni");
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;

B
if ((volba > 0) && (volba < 5))
Console.WriteLine("Vysledek: {03}", vysledek);
else
Console.WriteLine("Neplatna volba");
Console.WriteLine("Pfejete si zadat dalsi priklad? [ano/nel");
pokracovat = Console.ReadLine();

Console.WriteLine("Dékuji za pouziti kalkulacky, aplikaci ukoncite libovolnou klavesou.");
Console.ReadKey();

Konzolova aplikace

Nagi aplikaci Ize nyni pouZivat vicekrat a je jiz tém&F hotova. V pristi lekci, O3etieni uzivatelskych vstupd, si ukdZeme, jak
zabezpecit vSechny vstupy od uzivatele.

JiZ toho umime docela dost, zadina to byt zébava, ze?
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7. dil - Osetieni uzivatelskych vstupti
V minulé lekci, Cykly v C#, jsme se zabyvali cykly. Dnes to bude takové oddechové, dokoncime si totiz nasi kalkulacku, dale uz ji
nebudeme potifebovat a bylo by hezké ji dotdhnout do konce. Asi tusite, Ze u ni chybi zabezpeéeni vstup@ od uzivatele, tim
se bude zabyvat dnesni tutorial.
Pripomerime si kod nasi kalkulacky:
Console.WriteLine("Vitejte v kalkulacce");
string pokracovat = "ano";
while (pokracovat == "ano")

Console.WriteLine("Zadejte prvni Cislo:");
float a = float.Parse(Console.ReadLine());

Console.WriteLine("Zadejte druhé cislo:");

flaat h = Flaat DarcalCnoncala Raadl inal\):
nlau U nva. rdr S UnNsUiIC. nCalninicy y,

Console.WriteLine("Zvolte si operaci:");
Console.WriteLine("1 - scitani");
Console.WriteLine("2 - odcitani");
Console.WriteLine("3 - nasobeni");
Console.WriteLine("4 - déleni");
int volba = int.Parse(Console.ReadLine());
float vysledek = 0O;
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;

b
if ((volba > 0) && (volba < 5))
Console.WriteLine("Vysledek: {0}", vysledek);
else
Console.WriteLine("Neplatna volba");
Console.WriteLine("Pfejete si zadat dalsi priklad? [ano/nel");
pokracovat = Console.ReadLine();

Console.WriteLine("Dékuji za pouziti kalkulacky, aplikaci ukoncite libovolnou klavesou.");
Console.ReadKey(); y
UZ jsme si jednou Fikali, Ze bychom méli vstupy od uZivatele vzdy oSetfovat. Reknu vam tajemstvi UspéSnych a oblibenych

aplikaci, je velmi jednoduché: Pocitaji s tim, Ze je uzivatel naprosty hlupak ~— Cim hloupé&jsiho uZivatele budete
predpokladat, tim vétsi spéch budou vase aplikace mit. Pokud zde uZivatel zadd misto "ano" napf. "ano " (ano mezera) nebo
"Ano" (s velkym pismenem), program stejné skonéi. To jes$té nemusi byt kvdli hlouposti, ale proto, Ze se preklepl. MiZe ndm
vSak zadat i néco UpIné nesmysiného, napf. "mozna".
To neni vSak nejvétsi problém naseho programu, kdyZ uzivatel nezada Cislo, ale néjaky nesmysl, cely program se zastavi a
spadne s chybou. Pojdme nyni tyto dva problémy opravit.

K ovéteni spravnosti vstupu pfi jeho parsovani mizeme misto metody Parse pouZit metodu TryParse. Metoda vraci true/false
podle toho, jestli se parsovani podafilo ¢i nikoli. Jestli se ptate, jak z metody tedy dostaneme naparsovanou hodnotu, tak ta se
nam ulozi do proménné predané druhym parametrem. U parametru musime uvést modifikator out, zatim se jim nebudeme
zatéZovat, budeme brat jako fakt, Ze to metoda TryParse takhle ma. Hodnota proménné, kterou jsme takto predali do druhého
parametru bude ovlivnéna. Ukdzeme si to u prvniho cisla, u druhého to bude samoziejmé analogické a jen to opisSeme. Idedlné
bychom si na to méli vytvofit metodu, abychom nepsali 2x ten samy kdd, ale zatim neni vhodna doba se timto zabyvat, metody
se naucime definovat az u objektové orientovaného programovani.

Console.WriteLine("Zadejte prvni Cislo:");
float a;
while (!float.TryParse(Console.ReadLine(), out a))

Console.WriteLine("Neplatné Cislo, zadejte prosim znovu:");

Na kdédu neni nic sloZitého. Nejprve vyzveme uzivatele k zadani ¢isla a deklarujeme proménnou a. Nasledné pfimo do podminky
while cyklu viozime TryParse, podminku znegujeme operatorem "!", tedy dokud vraci false, bude se cyklus stéle opakovat a
vyzyvat k novému zadani. Zadany text z konzole se naparsuje do proménné a je navraceno true, pokud se parsovani nepovede,
je vraceno false.

Nyni se jesté podivdme na vybér operace a pokracovani. Obé volby nacitdme jako string i kdyZ to neni UpIné vhodné. U Cisel to
mé& opodstatnéni, protoze mohou mit délku vétsi neZ jeden znak a musi byt odenterovany. U volby operaci 1-4 ale viibec
nepotiebujeme nacitat text a potvrzovat ho enterem, staci nacist jediny znak z klavesnice a ten nemusime ni¢im potvrzovat. K
nacteni jediného znaku slouzi nam jiz zndma metoda Console.ReadKey(). Abychom vysledek dostali jako char (znak), musime na
této metodé pouZit vlastnost KeyChar. Ve switchi nezapominejme, Ze char se zapisuje do apostrofu.
char volba = Console.ReadKey().KeyChar;
float vysledek = 0;
bool platnaVolba = true;
switch (volba)
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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;

b
if (platnaVolba)
Console.WriteLine("Vysledek: {0}", vysledek);
else
Console.WriteLine("Neplatna volba");

Do proménné volba si uloZzime stisknuty znak jako char. ProtoZe rozsah znakl neotestujeme s dosavadnimi znalostmi tak
jednoduse jako rozsah ¢&isel, pomGzeme si jinym zplsobem. PFipravime si proménnou platnaVolba typu bool, kterou nastavime
na true (budeme pFedpokladat, Ze je volba spravna). Switch zlstane podobny, jen &isla dédme nyni do apostrofl, protoZe se nyni

jedna o jednotlivé znaky. Pfiddme mozZnost default, ktera v pripadé jiné hodnoty neZ jmenovanych nastavi nami pfipravenou
promeénnou platnaVolba na false. Potom neni nic jednodussiho, nez tuto proménnou otestovat. Vyzkousejte si to, program se
pouziva nyni pohodInéji.

Nakonec upravime jesté vyzvu k pokracovani, zadavat budeme opét char A/N, budeme tolerovat riznou velikost pismen a
reagovat na Spatné zadani. Opét pouzijeme switch, nasi proménnou pokracovat zménime na typ bool. Kéd je asi zbytecné vice
popisovat, za zminku stoji pouze kombo Console.ReadKey().KeyChar.ToString().ToLower(), které nacte znak z konzole a vrati ho
jako string malymi pismeny.

Protoze se jedna o vétsi kus kdédu, pouzijeme tzv. komentare. Ty s piSi pomoci dvoulomitka (dvou lomitek za sebou). Jsou to
informace pro programatora, kompilator si jich nevsima.

Console.WriteLine("Vitejte v kalkulacce");
bool pokracovat = true;
while (pokracovat)

// nacteni Cisel
Console.WriteLine("Zadejte prvni Cislo:");
float a;
while (!float.TryParse(Console.ReadLine(), out a))
Console.WriteLine("Neplatné cislo, zadejte prosim znovu:");
Console.WriteLine("Zadejte druhé cislo:");
float b;
while (!float.TryParse(Console.ReadLine(), out b))
Console.WriteLine("Neplatné Cislo, zadejte prosim znovu:");
// volba operace a vypocet
Console.WriteLine("Zvolte si operaci:");
Console.WriteLine("1 - scitani");
Console.WriteLine("2 - od¢itani");
Console.WriteLine("3 - nasobeni");
Console.WriteLine("4 - déleni");
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("Vysledek: {0}", vysledek);
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else
Console.WriteLine("Neplatna volba");
Console.WriteLine("Prejete si zadat dalsi priklad? [a/n]");
// dotaz na pokracovani
platnaVolba = false;
while (!platnaVolba)

switch (Console.ReadKey().KeyChar.ToString().ToLower())
{

case "a":
pokracovat = true;

platnaVolba = true;
hraal,

case "n":
pokracovat = false;
platnaVolba = true;
break;
default:
Console.WriteLine("Neplatna volba, zadejte prosim a/n");
break;

b

Console.WriteLine();

b

Konzolova aplikace

Gratuluji, pravé jste vytvorili svij prvni blbovzdorny program = Koéd se ndm trochu zkomplikoval, snad jste to viechno
pochytili. Nékdy v budoucnu to tfeba napravime a rozdélime ho do pfehlednych metod, pro tuto sekci véak povazujme
kalkulatku za hotovou, moZnd by se do ni jen mohlo pfidat vice matematickych funkci, na ty se v serialu také zamé&fime.
V pfisti lekci, Pole v C#, se opét ponofime do novych konstrukci. Ceka nas pole a pokrocild prace s fetézci. Potom to bude z

konstrukci v této sekci vée, blizime se ke konci
8. dil - Pole v C#
ni uzivatelskych vstupt, jsme si ukdzali o$etieni uZivatelskych vstupl. Dnes si v tutoridlu

.

trilebuiri nole 2 ywzkonuéime
o tUru poi€ a vyzZKousime

C.

7

Pole
Predstavte si, Ze si chcete ulozit néjaké Udaje o vice prvcich. Nap¥. chcete v paméti uchovavat 10 Cisel, policka Sachovnice nebo
jména 50ti uZivatel(l. Asi vdm dojde, Ze v programovani bude né&jakéa lepsi cesta, nez zacit budit promé&nné uzivatell, uzivatel2...

a? uzivatel50. Nehledé& na to, Ze jich miZe byt tfeba 1000. A jak by se v tom potom hledalo? Brrr, takle ne
Pokud potfebujeme uchovavat vétsi mnozstvi proménnych stejného typu, tento problém nam fesi pole. MdZzeme si ho
predstavit jako Fadu pfihradek, kde v kazdé mame ulozeny jeden prvek. Prihradky jsou ocislované tzv. indexy, prvni ma index 0.
indexy (o] 1 2 3 - 5 (5] 7

e e e e s e

(Na obrazku je vidét pole osmi Cisel)

Programovaci jazyky se velmi lisi v tom, jak s polem pracuji. V nékterych jazycich (zejména starsich, kompilovanych) nebylo

mozné za béhu programu vytvorit pole s dynamickou velikosti (napf. mu dat velikost dle néjaké proménné). Pole se muselo
deklarovat s konstantni velikosti pfimo ve zdrojovém kdédu. Toto se obchazelo tzv. pointery a vlastnimi datovymi strukturami,

coz Casto vedlo k chybam pfi manudlni spravé paméti a nestabilité programu (napf. v C++). Naopak nékteré interpretované
jazyky umozniuji nejen deklarovat pole s libovolnou velikosti, ale dokonce tuto velikost na jiz existujicim poli ménit (napf. PHP).

My vime, Zze C# je virtudIni stroj, tedy cosi mezi kompilerem a interpretem. Proto mdZeme pole zaloZit s velikosti, kterou
dynamicky zadéme aZ za b&hu programu, ale velikost existujiciho pole modifikovat nemdZeme. Lze to samoziejmé obejit nebo
pouzit jiné datové struktury, ale k tomu se dostaneme.

Mozna vas napada, proc se tu zabyvame s polem, kdyZz ma evidentné mnoho omezeni a existuji lepsi datové struktury. Odpovéd’
je prosta: pole je totiz jednoduché. Nemyslim pro nas na pochopeni (to také), ale zejména pro C#. Rychle se s nim pracuje,
protoze prvky jsou v paméti jednoduse uloZzeny za sebou, zabiraji vSechny stejné mista a rychle se k nim pfistupuje. Mnoho

vnitfnich funkénosti v .NET proto néjak pracuje s polem nebo pole vraci. Je to kli¢ova struktura.
Pro hromadnou manipulaci s prvky pole se pouZzivaji cykly.
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Pole deklarujeme pomoci hranatych zavorek:
int[] pole;

Pole je samoziejmé nazev nasi proménné. Nyni jsme vak pouze deklarovali, Ze v promé&nné bude pole intd. Nyni ho musime
zalozit, abychom ho mohli pouZivat. PouZijeme k tomu klicové slovo new, které zatim nebudeme vysvétlovat. Spokojme se s
tim, Ze je to kvlli tomu, Ze je pole referenéni datovy typ (mdZeme chapat jako sloZit&ji typ):
int[] pole = new int[10];

Nyni mé&me v proménné pole pole o velikosti deseti intl.

K prvkim pole potom pFistupujeme pfes hranatou zavorku, pojdme na prvni index (tedy index 0) uloZit &islo 1.
int[] pole = new int[10];
pole[0] = 1;

PInit pole takhle ru¢né by bylo priliS pracné, pouzijeme cyklus a naplnime si pole ¢isly od 1 do 10. K naplnéni pouzijeme for
cyklus:
int[] pole = new int[10];
pole[0] = 1;
for (inti =0;i < 10; i++)
pole[i] =i + 1;

Abychom pole vypsali, miZzeme za predchozi kdd pfipsat:

Spustit kdéd
Klikni pro editaci
for (inti = 0; i < pole.Length; i++)

Console.Write("{0} ", pole[i]);

Vsimnéte si, Ze pole ma vlastnost Length, kde je uloZena jeho délka, tedy pocet prvka.

Konzolova aplikace

MdZeme pouzit zjednodusenou verzi cyklu pro praci s kolekcemi, zndmou jako foreach. Ten projede viechny prvky v poli a jeho
délku si zjisti sdm. Jeho syntaxe je nasledujici:
foreach (datovytyp promenna in kolekce)

// prikazy
b

Cyklus projede prvky v kolekci (to je obecny nazev pro struktury, které obsahuji vice prvkd, u nas to bude pole) postupné od
prvniho do posledniho. Prvek méme v kazdé iteraci cyklu uloZzeny v dané proménné.
PrepiSme tedy nas dosavadni program pro foreach. Foreach nema Fidici proménnou, neni tedy vhodny pro vytvoreni naseho
pole a pouzijeme ho jen pro vypis.
Spustit kéd
Klikni pro editaci
int[] pole = new int[10];
pole[0] = 1;
for (inti =0;i < 10; i++)
pole[i] =i + 1;
foreach (inti in pole)
Console.Write("{03} ", i);
Console.ReadKey();
Vystup programu:
Konzolova aplikace

Pole samoziejmé mizeme naplnit ruéné a to i bez toho, abychom dosazovali postupné do kazdého indexu. PouZijeme k tomu
slozenych zavorek a prvky oddélujeme ¢arkou:
string[] simpsonovi = {"Homer", "Marge", "Bart", "Lisa", "Meggie"};

Pole &asto slouZi k ukladani mezivysledkd, které se potom déle v programu pouZivaji. KdyZ potfebujeme né&jaky vysledek 10x,

tak to nebudeme 10x pocitat, ale spocitdme to jednou a ulozime do pole, odtud poté vysledek jen nacteme.

Metody na tiidé Array
.NET ndm poskytuje tfidu Array, kterd obsahuje pomocné metody pro préci s poli. Pojdme se na né podivat:
Sort()

Jak jiz nazev napovida, metoda nam pole sefadi. Jeji jediny parametr je pole, které chceme sefadit. Je dokonce tak chytra, ze
pracuje podle toho, co mame v poli ulozené. Stringy tfidi podle abecedy, ¢isla podle velikosti. Zkusme si setfidit a vypsat nasi
rodinku Simpsnd:

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

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

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

Console.ReadKey();
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Zkuste si udélat pole Cisel a vyzkousejte si, Ze to opravdu funguje i pro né.
Reverse()
Reverse() ndm pole otodi (prvni prvek bude jako posledni atd.), toho miZzeme vyuZit napf. pro tiidéni pozpatku:
Spustit kod
Klikni pro editaci
string[] simpsonovi = {"Homer", "Marge", "Bart", "Lisa", "Meggie"};
Array.Sort(simpsonovi);
Array.Reverse(simpsonovi);
foreach (string s in simpsonovi)

21



Console.Write("{0} ", s);
Console.ReadKey();
IndexOf() a LastIndexOf()
Tyto metody vrati index prvniho nebo posledniho nalezeného prvku. V pfipadé nenalezeni prvku vrati -1. Kazda z metodod bere
dva parametry, prvnim je pole, druhym hledany prvek. Umoznime uzivateli zadat jméno Simpsna a fekneme mu, na jaké pozici
je uloZeny. Ted to pro nas nema hlubsi vyznam, protoze prvek pole je jen string. Bude se nam to vSak velmi hodit ve chvili, kdy
v poli budeme mit uloZzeny plnohodnotné objekty. Berme to tedy jako takovou pfipravu.
Spustit kdéd
Klikni pro editaci
string[] simpsonovi = {"Homer", "Marge", "Bart", "Lisa", "Meggie"};
Console.WriteLine("Ahoj, zadej svého oblibeného Simpsna (z rodiny Simps{): ");
string simpson = Console.ReadLine();
int pozice = Array.IndexOf(simpsonovi, simpson);
if (pozice >= 0)
Console.WriteLine("Jo, to je mdj {0}. nejobliben&jsi Simpson!", pozice + 1);
else
Console.WriteLine("Hele, tohle neni Simpson!");
Console.ReadKey();
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Copy()
Copy jiz podle nazvu zkopiruje ¢ast pole do jiného pole. Prvnim parametrem je zdrojové pole, druhym cilové a tfetim pocet
prvkd, ktery se ma zkopirovat.
Metody na poli
TFida Array neni jedinou moznosti, jak s polem manipulovat. Pfimo na samotné instanci pole (konkrétni proménné) mdzeme
volat také spoustu metod. I kdyz si zminime jen nékteré, je jich opravdu hodné. Nebudeme tedy délat priklady, jen si je
popiseme:
Length
Length jsme si jiz zminili, vrati délku pole. Neni metodou, ale vlastnosti, nepisi se za ni tedy zavorky ().
Min(), Max(), Average(), Sum()
Matematické metody, vracejici nejmensi prvek (Min()), nejvétsi prvek (Max()), primér ze véech prvkd (Average()) a soucet
vdech prvkld (Sum()). Metody nemaji 24dné parametry.
Concat(), Intersect(), Union()

VSechny tyto metody vrati na vystupu nové pole a jako parametr maji druhé pole. Concat() vykona ndm jiz znamou konkatenaci,
tedy k naSemu poli pripoji druhé pole a takto vzniklé nové pole vrati. Intersect() vykona prunik obou poli, tedy sestavi pole s
prvky, které jsou obéma polim spolecné. Union() naopak vykona sjednoceni, funguje tedy podobné jako Concat(), jen prvky,

které byly v obou polich, jsou v novém poli jen jednou.
First() a Last()
Jiz podle ndzvu metody vrati prvni a posledni prvek, neberou zaddné parametry.
Take() a Skip()
Obé tyto metody berou jako parametr pocet prvkl. Take vrati pole s danym poctem prvkd zkopirovanych od zac¢atku plvodniho
pole. Skip naopak vréti pole bez té&chto prvnich prvkd.
Contains()
Metoda vraci true/false podle toho, zda se prvek, uvedeny v parametru metody, v daném poli nachazi.
Reverse()
Metodu Reverse zname jiz z tfidy Array, pokud ji ale volame na konkrétnim poli, tak se prvky v ném neotoci, nybrz je vytvoreno
nové otocené pole a to je vraceno. Metoda nema zadné parametry.
Distinct()

Distinct je metoda bez parametrl a zajisti, aby byl v poli kazdy prvek jen jednou, tedy vymaze duplicitni prvky a unikatni pole

vrati jako navratovou hodnotu metody, opét tedy nemodifikuje dané pole.

Mnoho metod neméni pfimo nase pole, ale vrati pouze pole nové (jsou to metody Concat, Intersect, Union, Reverse a Distinct),
ve kterém jsou provedeny pozadované zmény. Pokud chceme modifikovat plivodni pole, musime do néj dosadit. Tyto metody
bohuZel z ddvod{, které pochopime aZ pozd&ji, nevraci pfimo pole, ale typ IEnumerable. Aby bylo dosazeni vysledku zp&t do

pole mozné, musime ho jesté prevést na pole metodou ToArray().
int[Jcisla=<{1,2,3,3,3,5%};
cisla = cisla.Distinct().ToArray();
Proménna délka pole
Rikali jsme si, ze délku pole miZeme definovat i za b&hu programu, pojdme si to zkusit a rovnou si vyzkoudejme néjakou
metodu na poli:
Console.WriteLine("Ahoj, spocitdm ti primér zndmek. Kolik zndmek zadas?");
int pocet = int.Parse(Console.ReadLine());

int[] cisla = new int[pocet];

for (inti = 0; i < pocet; i++)

Console.Write("Zadejte {0%}. Cislo: ", i + 1);
cisla[i] = int.Parse(Console.ReadLine());

Console.WriteLine("Priimér tvych znamek je: {0}", cisla.Average());
Console.ReadKey();
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Tento priklad by Sel samozifejmé napsat i bez pouziti pole, ale co kdybychom chtéli spocitat napf. median? Nebo napf. vypsat
zadana &isla pozpatku? To uZ by bez pole neslo. Takhle méme k dispozici v poli plvodni hodnoty a miZzeme s nimi neomezené a
jednoduse pracovat.

To by pro dnedek stacilo, mizete si s polem hrat. V pF&ti lekci, Textové fetézce v C# podruhé - prace s jednotlivymi znaky, na

vas Ceka prekvapeni
9. dil - Textové Fetézce v C# podruhé - prace s jednotlivymi znaky
V milé lekci kurzu, Pole v C#, jsme se naucili pracovat s polem. Pokud jste vycitili néjakou podobnost mezi polem a textovym
Fetézcem, tak jste vycitili spravné. Pro ostatni mdze byt pfekvapenim, Ze string je v podstaté pole znaké (char@) a mizeme
s nim i takto pracovat.
Nejprve si vyzkouSejme, Ze to vSechno funguje. Rozcvi¢ime se na jednoduchém vypsani znaku na dané pozici:
Spustit kod
Klikni pro editaci
string s = "Ahoj ITnetwork";
Console.WriteLine(s);
Console.WriteLine(s[2]);
Console.ReadKey();
Vystup:
Ahoj ITnetwork
o
Vidime, ze mdzeme ke znaklm v Fetézci pistupovat pres hranatou zévorku, jako tomu je i u pole. Zklamé&nim mize byt, Ze
znaky na dané pozici jsou v C# read-only, nem{Zeme tedy napsat:
string s = "Ahoj ITnetwork";
s[1] = "o";
Console.WriteLine(s);
Console.ReadKey();
Samoziejmé to jde udélat jinak, pozdéji si to ukdZeme, zatim se budeme vénovat pouze ¢teni jednotlivych znakd.
Analyza vyskytu znakd ve vété
NapiSme si jednoduchy program, ktery nam analyzuje zadanou vétu. Bude nas zajimat pocet samohlasek, souhldsek a pocet
nepismennych znakd (napt. mezera nebo !).

Dany textovy Fetézec si nejprve v programu zadame napevno, abychom ho nemuseli pfi kazdém spusténi psat. Az bude program
hotovy, nahradime ho Console.ReadLine(). Retézec budeme projizdét cyklem po jednom znaku. Rovnou zde fikam, Ze
neapelujeme na rychlost programu a budeme volit nazorna a jednoducha feseni.

Nejprve si pripravme kdd, definujme si samohldsky a souhldsky. Pocet nepismen nemusime pocitat, bude to délka retézce minus
samohlasky a souhldsky. Abychom nemuseli fesit velikost pismen, cely fetézec na zacatku pfevedeme na mala pismena.
PFipravme si proménné, do kterych budeme ukladat jednotlivé pocty. ProtoZe se jedna o slozitéjsi kéd, nebudeme zapominat na
komentare.

pozn.: Kdybyste védéli, jak se spravné rikd nepismennému znaku, napiste mi to prosim do komentare pod c¢lanek
// fetézec, ktery chceme analyzovat
string s = "Programator se zasekne ve sprse, protoze instrukce na Sampoénu byly: Namydlit, omyt, opakovat.";
Console.WriteLine(s);
s = s.ToLower();

// inicializace pocitadel

int nnratCSamanhlacalk = N
e pULCLSGiiUniiascr = v,

int pocetSouhlasek = 0;

// definice typl znakd
string samohlasky = "aeiouydé&iéuly";
string souhlasky = "bcé¢ddfghjkimnpgri'ssttvwxzz";

// hlavni cyklus
foreach (char cin s)

{
b

Console.ReadKey();

Zpodatku si pFipravime tetézec a prevedeme ho na malé pismena. Po¢itadla vynulujeme. Na definice znak{ ndm postaci
obycejné stringy. Hlavni cyklus néam projede jednotlivé znaky v fetézci s, pficemz v kazdé iteraci cyklu bude v
proménné c aktuaini znak.

Pojdme plnit poditadla, pro jednoduchost jiz nebudu opisovat zbytek koédu a presunu se jen k cyklu:

// hlavni cyklus
foreach (char cin s)

if (samohlasky.Contains(c))
pocetSamohlasek++;
else
if (souhlasky.Contains(c))
pocetSouhlasek++;
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Metodu Contains() na fetézci jiz zndme, jako parametr ji Ize predat jak podretézec, tak pfimo znak. Dany znak c nasi véty tedy
nejprve zkusime vyhledat v fetézci samohlasky a pripadné zvysit jejich pocitadlo. Pokud v samohlaskach neni, podivéme se do
souhlasek a pripadné opétovné zvysime jejich pocitadlo.

Nyni nam chybi jiz jen vypis na konec:

Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Samohlasek: {0}", pocetSamohlasek);

Console.WriteLine("Souhlasek: {0}", pocetSouhlasek);

Console.WriteLine("Nepismennych znak{: {03}", s.Length - (pocetSamohlasek + pocetSouhlasek));
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A je to!
ASCII hodnota
Mozna jste jiz nékdy slySeli o ASCII tabulce. Zejména v éfe operacniho systému MS-DOS prakticky nebyla jind moznost, jak
zaznamenavat text. Jednotlivé znaky byly uloZzeny jako Cisla typu byte, tedy s rozsahem hodnot od 0 do 255. V systému byla
ulozena tzv. ASCII tabulka, kterd méla 256 znakl a kazdému ASCII kédu (&iselnému kddu) pFifazovala jeden znak.

Asi je vdm jasné, pro¢ tento zplsob nepretrval dodnes. Do tabulky se jednoduse nevesly véechny znaky vSech narodnich abeced,
nyni se pouzivé Unicode (UTF-8) kddovani, kde jsou znaky reprezentovany trochu jinym zptsobem. V C# m&me moznost
pracovat s ASCII hodnotami jednotlivych znak{. Hlavni vyhoda je v tom, Ze znaky jsou uloZeny v tabulce za sebou, podle

abecedy. Napf. na pozici 97 nalezneme "a", 98 "b" a podobné. Podobné je to s Cisly, diakritické znaky tam budou bohuzel jen
néjak rozhazeny.
Zkusme si nyni prevést znak do jeho ASCII hodnoty a naopak podle ASCII hodnoty dany znak vytvorit:
Spustit kod
Klikni pro editaci
char c; // znak
int i; // ordinalni (ASCII) hodnota znaku
// prevedeme znak na jeho ASCII hodnotu
c="'a";
i = (int)c;
Console.WriteLine("Znak {0} jsme prevedli na ASCII hodnotu {1}", c, i);
// Prevedeme ASCII hodnotu na znak
i =98;
c = (char)i;
Console.WriteLine("ASCII hodnotu {1} jsme prevedli na znak {0}", c, i);
Console.ReadKey();
Prevodim se iika pretypovani, ale o tom se blize pobavime aZ pozdé&ii.
Cézarova Sifra
Vytvofime si jednoduchy program pro Sifrovani textu. Pokud jste nékdy slySeli o Cézarové Siffe, bude to presne to, co si zde
naprogramUJeme Sifrovani textu spociva v posouvani znaku v abecedé o urdity, pevné stanoveny pocet znakd. Naprlklad slovo
"ahoj" se s posunem textu o 1 prelozi jako "bipk". Posun umoznime uzivateli vybrat. Algoritmus zde mame samoziejmé opét
vysvétleny a to v ¢lanku Cézarova Sifra . Program si dokonce mizZete vyzkouset v praxi - Online cézarova Sifra.
Vratme se k programovani a pfipravme si kod. Budeme potfebovat proménné pro plvodni text, zasifrovanou zprévu a pro
posun. Déle cyklus projizdéjici jednotlivé znaky a vypis zasifrované zpravy. Zpravu si nechdme zapsanou napevno v kddu,
abychom ji nemuseli pfi kazdém spusténi programu psat. Po dokoncéeni nahradime obsah proménné metodou
Console.ReadLine(). Sifra nepotita s diakritikou, mezerami a interpunkénimi znaménky. Diakritiku budeme bojkovat a budeme
predpokladat, Ze ji uzivatel nebude zadavat. IdedIné bychom poté méli diakritiku pred Sifrovanim odstranit, stejné tak cokoli
kromé pismen.
// inicializace proménnych
string s = "cernediryjsoutamkdebuhdelilnulou";
Console.WriteLine("Pivodni zpréva: {0}", s);
string zprava = "";
int posun = 1;

// cyklus projizdé&jici jednotlivé znaky
foreach(char cin s)

{
b

// vypis
Console.WriteLine("ZasSifrovana zprava: {0}", zprava);
Console.ReadKey();

Nyni se pfesuneme dovnitf cyklu, pfevedeme znak ¢ na ASCII hodnotu (neboli ordindlni hodnotu), tuto hodnotu zvysime
0 posun a prevedeme zpét na znak. Tento znak nakonec pfipojime k vysledné zpravé:
Spustit kod
Klikni pro editaci
inti = (int)c;

i += posun;
char znak = (char)i;
zprava += znak;
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Program si vyzkousime. Vysledek vypada docela dobfe. Zkusme si v3ak zadat vysSsi posun nebo napsat slovo "zebra". Vidime, Ze
znaky mohou po "z" pretéct do ASCII hodnot dal$ich znakd, v textu tedy jiz nemame jen pismena, ale dalsi osklivé znaky.
Uzavireme znaky do kruhu tak, aby posun plynule po "z" preSel opét k "a" a dale. Posta¢i nam k tomu jednoducha podminka,
kterd od nové ASCII hodnoty odecte celou abecedu tak, abychom zacinali opét na "a".

inti = (int)c;
i += posun;

// kontrola preteceni
if (i > (int)'z")
i-=26;
char 7nalk = (char)i:
char znak = (char)i;

zprava += znak;

Pokud i pfesadhne ASCII hodnotu 'z', snizime ho o 26 znak{ (tolik znakd md anglickd abeceda). Operator -= vykond to samé,
jako bychom napsali i = i - 26. Je to jednoduché a nas program je nyni funk¢ni. VSimnéme si, Ze nikde nepouzivdme pfimé kody
znakl, v podmince je (int)'z', i kdyZ bychom tam mohli napsat rovnou 122. Je to z dévodu, aby byl né$ program plné odstinén
od explicitnich ASCII hodnot a bylo Iépe viditelné, jak funguje. Cvi¢né si zkuste udélat desifrovani.

V pfisti lekci, Textové retézce v C# do tretice - Split a Join, si ukdZzeme, Ze string umi pfeci jen jesté néco navic. Prozradim, ze
budeme dekddovat Morzeovu abecedu.

10. dil - Textové fFetézce v C# do tietice - Split a Join
V kurzu jsme si v minulé lekci, Textové retézce v C# podruhé - prace s jednotlivymi znaky, ukdazali, Ze string je vlastné pole
znakl. Dnes si vysvétlime dal&i metody na retézci, které jsem vdm zdmérné zatajil, protoze jsme nevédéli, Ze string je vlastné

pole
Na fetézci mlZeme pouZzivat mnoho metod, které zndme z pole. Jsou to napt: First(), Last(), IndexOf() a dali.

KdyzZ si vytvorime libovolnou proménnou a napiseme za ni te¢ku, Visual Studio nam zobrazi nabidku vSech metod a vlastnosti (a
také proménnych, ale k tomu se dostaneme aZ u objekt(), které na ni mdzeme volat. Tomuto ndstroji se iiké IntelliSense a
zpfijemni nam praci s kddem, ktery za nas doplfiuje. Zkusme si to:

itatic void Main(string[] args)

string =3

¥ < [EEETEEEN ~  bool string.Contains(string value)

; Contains<> Returns a value indicating whether a specified substring occurs within this string.

CopyTo

Count<>

DefaultifEmpty <>

Distinct< >

ElementAt<>
ElementAtOrDefault< >
EndsWith ~

Tu samou nabidku lze vyvolat také stiskem CTRL + Mezernik v pfipadé, Zze textovy kurzor umistime na te¢ku. Samoziejmé to
plati pro véechny proménné i tfidy a budeme toho vyuzivat stdle ¢astéji. Metody jsou Ffazené abecedné a mdZzeme jimi listovat
pomoci kurzorovych Sipek. VS ndm zobrazuje popis metod (co délaji) a jaké vyzaduji parametry.

Reknéme si 0 nasleducicich metodéch a ukazme si je na jednoduchych prikladech:

Dalsi metody na Fetézci
Insert()

Vlozi podietézec do Fetézce na urcitou pozici. Parametry jsou pozice v fetézci a podietézec.

Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Ja bych vSechny ty internety zakdazala.".Insert(29, "ne"));

Vystup:
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Remove()
Vymaze znaky od dané pozice do konce. Parametrem je &iselnd pozice. MdZeme zadat druhy parametr, kterym je pocet znakd,
které chceme vymazat.

Spustit kod

Klikni pro editaci

Console.WriteLine("Kdo se sméje naposled, ten je admin.".Remove(12, 9));
Vystup:
Konzolova aplikace

Substring()
Vrati poditetézec od dané pozice do konce retézce. Mlzeme zadat druhy parametr, kterym je délka podretézce.
Spustit kod
Console.WriteLine("Kdo se sméje naposled, ten je admin.".Substring(13, 8));
Vystup:
Konzolova aplikace

CompareTo()
Umoziiuje porovnat dva Fetézce podle abecedy. Vraci -1 pokud je prvni Fetézec pred fetézcem v parametru, 0 pokud jsou stejné
a 1 pokud je za nim:
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("akat".CompareTo("blyskavice"));
Vystup:

Konzolova aplikace
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Pojdme se nyni podivat na 2 dalSi metody na stringu, které jsou opravdu velmi uzite¢né.
Split() a Join()

Z predchoziho tutorialu vime, Ze parsovani fetézce po znaku mize byt nékdy docela sloZité a to jsme délali pomérné jednoduchy
priklad. S fetézci se samoziejmé budeme setkavat stdle, a to jak na vstupu od uzivatele (napr. z konzole nebo z poli v okennich
aplikacich), tak v souborech TXT a XML. Velmi ¢asto mame zadan jeden delsi string (fadek souboru nebo Fadek konzole), ve
kterém je vice hodnot, oddélenych tzv. separatory, napf. ¢arkou. V tomto pfipadé hovorime o formatu CSV (Comma-Separated
Values, tedy hodnoty oddélené ¢arkou). Abychom si byli jisti, ze vime, o ¢em hovofime, ukazme si néjaké ukazkové retézce:
Jan,Novak,Dlouha 10,Praha 3,130 00

Prvni fetézec je ocividné néjaky uZivatel, takto bychom mohli napf. realizovat uloZeni uZivatell do CSV souboru, kazdy na jeden
radek.
Druhy fetézec jsou znaky Morseovy abecedy, separator (oddélovac) je zde mezera.
Treti fetézec je matice o 3 sloupcich a 3 fadcich. Oddélovac sloupcl je ¢arka, radek stiednik
Na stringu miZeme volat metodu Split(), které bere jako parametr separator (char), pfipadné dokonce pole separatord.
Nasledné plvodni Fetézec rozdéli podle separatorli na pole podretézcd, které vrati. To ndm velmi ulehdi praci pii rozdélovani
hodnot v fetézci.
Metoda Join() se vola pFimo na typu string a umoZfiuje ndm naopak pole podietézcl spojit odd&lovadem do jediného Fetézce,
parametry jsou oddélovac a pole. Vystupem metody je vysledny fetézec.
Jelikoz neumime tvofit objekty (uzivatele) a ani pracovat s vicerozmérnymi poli (matice), zkusime si naprogramovat dekodér
zprav z Morseovy abecedy.
Dekodér Morseovy abecedy
Pojdme si opét pfipravit strukturu programu. Budeme potiebovat 2 rfetézce se zpravou, jeden se zpravou v Morseové abecedé,
druhy zatim prazdny, do kterého budeme ukladat vysledek naseho snazeni. Dale budeme jako v pfipadé samohlasek potifebovat
n&jaky vzor pismen. K pismentim samozfejmé vzor jejich znaku v morzeovce. Pismena muZeme opét uloZit do pouhého stringu,
protoZe maji jen jeden znak. Znaky Morseovy abecedy maji jiz znakd vice, ty musime dat do pole.
Struktura naseho programu by nyni mohla vypadat nasledovné:
// retézec, ktery chceme dekddovat
strings="..--. .- .- — -, -.-";
Console.WriteLine("PGvodni zprava: {0}", s);
// retézec s dekdédovanou zpravou
string zprava = "";

// vzorova pole
string abecedniZnaky = "abcdefghijklmnopgrstuvwxyz";
string[] morseovyZnaky = {".-", "-...", "-.-.", =L N, LS, = L

! ! ! ! ! ! ! o ! o ! o
noo_wmowm o __wowm__wowm_ __mon__ ony,

n
’

MdZete si potom pfidat dalsi znaky jako &isla a interpunkéni znaménka, my je zde vynechame. Nyni si Fetézec s rozbijeme
metodou Split() na pole podFetézct, obsahujicich jednotlivé znaky morzeovky. Splitovat budeme podle znaku mezery. Pole
nasledné proiterujeme cyklem foreach:

// rozbiti retézce na znaky morzeovky
string[] znaky = s.Split(' ');

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

{

IdedIné bychom se méli néjak vyporadat s pripady, kde uzivatel zadd napf. vice mezer mezi znaky (to uzivatelé radi délaji).
Split() poté vytvori o jeden Fetézec v poli vice, ktery bude prazdny. Ten bychom méli poté v cyklu detekovat a ignorovat, my se
s tim v tutoridlu nebudeme zabyvat.

V cyklu se pokusime najit aktualné ¢teny znak morzeovky v poli morseovyZnaky. Bude nas zajimat jeho index, protoze kdyz se
podivdme na ten samy index v poli abecedniZnaky, bude tam odpovidajici pismeno. To je samoziejmé z toho dlvodu, Ze jak pole
tak Fetézec obsahuji stejné znaky, sefazené dle abecedy. Umistéme do téla cyklu nasledujici kod:
char abecednizZnak = '?';
int index = Array.IndexOf(morseovyZnaky, morseuvZnak);
if (index >= 0) // znak nalezen
abecedniZnak = abecedniZnaky[index];
zprava += abecedniZnak;

Kod nejprve do abecedniho znaku uloZi '?', protoZze se mGzZe stat, Ze znak v nasi sadé nemame. Nasledné se pokusime zjistit jeho
index. Pokud se to podafi, dosadime do abecedniZnak znak z abecednich znakl pod timto indexem. Nakonec znak pfipojime ke
zpravé. Operator += nahrazuje zprava = zprava + abecedniZnak.

Zavérem samoziejmé zpravu vypiseme a pridame ReadKey():

Spustit kéd
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Dekddovana zprava: {0}", zprava);

Console.ReadKey();

Konzolova aplikace

Hotovo! Za Ukol mate si naprogramovat program opacny, ktery naopak zakdduje retézec do morzeovky, kod bude velmi
podobny. Se Split() a Join() se potkdme béhem seridlu jesté nékolikrat.
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Specialni znaky a escapovani
Textovy Fetézec mlZe obsahovat specidini znaky, které jsou predsazené zpétnym lomitkem "\". Je to zejména znak \n, ktery
kdekoli v textu zplsobi odiddkovani a poté \t, kde se jedna o tabuldtor.
Pojdme si to vyzkousSet:
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Prvni fadka\nDruhd radka");
Console.ReadKey();
Znak "\" oznacuje né&jakou specidlni sekvenci znak{ v fetézci a je dale vyuzivan napr. k psani unicode znaku jako "\uxxxx", kde
xxxx je kod znaku.
Problém m{Ze nastat ve chvili, kdyZ chceme napsat samotné "\", musime ho tzv. odescapovat:
Spustit kod

Wlileni nro aditaci
ANk pro SGiwala

Console.WriteLine("Toto je zpétné lomitko: \\");
Stejnym zplsobem mlZeme odescapovat napi. uvozovku tak, aby ji C# nechépal jako konec fetézce:
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Toto je uvozovka: \"");

Problém mdzZe byt, kdyZ chceme zapsat n&jakou deldi cestu k souboru, kde madme velké mnoZstvi zpétnych lomitek. I na to v
Microsoftu mysleli a zavedli modifikator @, diky kterému C# automaticky escapuje cely nami napsany retézec v kédu:
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine(@"C:\Users\sdraco\Dropbox\itnetwork");

Vstupy z konzole a poli v okennich aplikacich se samozifejmé escapuji sami, aby uZivatel nemohl zadat \n a podobné. V kddu to
ma programator povoleno a musi na to myslet.

Timto jsme v podstaté zakoncili sekci se zékladni strukturou jazyka C#. V pfisti lekci, Vicerozmérna pole v C# .NET, si uvedeme
bonusovy dil o vicerozmérnych polich a sekci jesté zakoncuje jesté néco o matematické tridé a pokrocilém ovladani konzole. Ze
zakladnich konstrukci jazyka vas tu ale jiz nic nepfekvapi * V podstaté byste jiz klidné mohli jit i na objekty, doporucuji ale
zbylé ¢lanky jesté alespon projet, jedna se preci jen stale o zakladni znalosti, které byste méli mit.

11. dil - Vicerozmérna pole v C# .NET
V minulé lekci, Textové retézce v C# do tretice - Split a Join, jsme si uvedli metody Split() a Join() na textovych fetézcich.
Dnesni dil je v sekci zakladnich konstrukci C# .NET v podstaté bonusovy a pojednava o tzv. vicerozmérnych polich. Teoreticky
miZete rovnou prejit k objektové orientovanému programovéni, doporuduji véak si konec této sekce jest& alespori projit, abyste
méli o zbyvajicich technikach povédomi, preci jen se jedna o dosti zakladni védomosti.

JiZ umime pracovat s jednorozmé&rnym polem, které si mizeme predstavit jako Fadku ptihrddek v paméti pocitace.

iNndexy o 1 =2 3 = s s 7
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(Na obrazku je vidét pole osmi Cisel)
Ackoli to neni tak Casté, v programovani se ob¢as setkdvame i s vicerozmérnymi poli a to zejména pokud programujeme néjakou
simulaci (napf. hru).
Dvourozmérné pole
Dvourozmérné pole si miZzeme v paméti predstavit jako tabulku a mohli bychom takto reprezentovat napt. rozehranou partii
pikvorek. Pokud bychom se chtéli drzet redinych aplikaci, které budete pozdéji v zaméstndni tvorit, mdZzeme si predstavit, ze do
2D pole budeme ukladat informace o obsazenostech sedadel v kinosdlu. Situaci bychom si mohli graficky znazornit napf. takto:
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(Na obrazku je vidét 2d pole reprezentujici obsazenost kinoséalu)

Kinosal by byl v praxi samoziejmé vétsi, ale jako ukazka nam toto pole postaci. 0 znamena volno, 1 obsazeno. Pozdéji bychom
mohli doplnit i 2 - rezervovano a podobné. Pro tyto stavy by bylo spravnéjsi vytvofit si vliastni datovy typ, tzv. vycet, ale s nim
se setkame aZ pozdé&ji, takze si ted’ musime vystacit pouze s Cisly.
2D pole deklarujeme v C# .NET ndsledujicim zplUsobem:
int[,] kinosal = new int [5, 5];

Prvni ¢islice uddva pocet sloupcl, druhd pocet radkd (samoziejmé si to mizeme urdit i obrécené, napf. matice v matematice se
zapisuji opacné).

VSechna &iselnd pole v C# .NET jsou po deklaraci automaticky inicializovédna samymi nulami, m{Zzeme se na to spolehnout.
Vytvorili jsme si tedy v paméti tabulku plnou nul.

Naplnéni daty
Nyni kinosal naplnime jedni¢kami tak, jak je vidét na obrazku vyse. Protoze budeme jako spravni programatofi lini, vyuzijeme k
Pro pristup k prvku 2D pole musime samoziejmé zadat 2 soufadnice.

kinosal[2, 2] = 1; // Prostfedek
for (inti=1;i<4;i++)// 4. Faddek
{

vytvoreni tadku jednicek for cykly =

kinosal[i, 3] = 1;
for (inti=0;i<5; i++) // Posledni radek
kinosal[i, 4] = 1;

b
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Vypis

Vypis pole opét provedeme pomoci cyklu, na 2d pole budeme potiebovat cykly 2 (jeden nam proiteruje sloupce a druhy radky).
Jako spravni programétofi nevlozime pocet radkl a sloupcd do cykll napevno, jelikoZ se mize zménit. C# .NET poskytuje na 2D

poli vlastnost Length jako tomu bylo u 1D pole, ale ta vraci celkovy poéet prvki v poli, v nasem pfipadé tedy 25. Nas bude
zajimat metoda GetLength(), kterd pfijima jako parametr dimenzi (0 sloupce, 1 fadky) a vrati ndm pocet prvkl v této dimenzi.

Prvni dimenzi je pocet sloupcd, druhou pocet fadka.
Cykly zanofime do sebe tak, aby nam vnéjsi cyklus projizdél fadky a vnitini sloupce v aktudlnim Fadku. Po vypisu Fadku je nutné
odiadkovat. Oba cykly musi mit samoziejmé jinou Fidici proménnou:
Spustit kod

Klikni pro editaci

0; j < kinosal.GetLength(1); j++)

for (intj
Frr (inki—=N"i
for (inti=20;i
Console.Write(kinosal[i, j1);

b

Console.WriteLine();

Vysledek:
Konzolova aplikace

N-rozmérna pole
Nékdy mdze byt pFihodné vytvotit si pole o jesté vice dimenzich. My vsichni si jisté dokdZeme predstavit minimalné& 3D pole. S
prikladem s kinosdlem se nabizi pfipad uziti, kdy mé budova vice pater (nebo obecné vice kinosald). Vizualizace by vypadala asi
néjak takto:

- = - -
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=
=
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3D pole mdZeme vytvorit tim samym zplsobem, jako 2D pole:
int[, ,] kinosaly = new int [5, 5, 3];
Kod vyse vytvori 3D pole jako na obrazku. Pristupovat k nému budeme opét pfes indexer (hranaté zavorky) jako predtim, jen jiz
musime zadat 3 souradnice.
kinosaly[3, 2, 1] = 1; // Druhy kinosal, tfeti fada, ¢tvrty sloupec
Pokud metodé GetLength() zadédme parametr s hodnotou 2, ziskdvame pocet "pater" (kinosald).
Pole poli
Mnoho programovacich jazykd vlastné vicerozmérnd pole nepodporuje, C# je spide vyjimkou. MiZeme si v nich ale stejné
vytvorit kolika-rozmérné pole chceme, jelikoZ 2D pole neni vnitiné nic jiného, nez pole poli. Situaci si mizeme predstavit tak, ze
si vytvorime pole o péti prvcich (1. fadek) a kazda burika v tomto fadku v sobé bude obsahovat dalsi pole, reprezentujici
sloupecek.
Takové 2D pole deklarujeme nasledujicim zptsobem:
int[][] kinosal = new int[5][];

Vyhodou takto deklarovaného 2D pole je fakt, Ze si do kazdého Fadku/sloupce mdZeme uloZit jak velké pole chceme. V nékterych
a mUzZeme pole vytvorit "zubaté" (anglicky jagged):

s

—~C £

pfipadech tedy nemusime "plytvat" paméti na celou tabulku

¥

W N <0
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Nevyhodou tohoto pFistupu je, Ze musime pole nepiijemné inicializovat sami. Plvodni fadek s péti burikami sice existuje, ale
jednotlivé sloupecky si do néj musime navkladat sami (zatim si viozme vSechny sloupecky o 5ti prvcich):
for (inti = 0; i < kinosal.Length; i++)

kinosal[i] = new int[5];

C# rovné? dale neposkytuje zadny komfort ve formé ziskéni poctu sloupcd a fadkd poli poli. Velikost pole musime ziskat takto:
int sloupcu = kinosal.Length;
int radku = 0;
if (sloupcu !'= 0)
radku = kinosal[0].Length;
Véimnéte si, Ze je nutné ptat se na pocet sloupcd, pokud je totiz 0, nem{izeme se dostat k 1. sloupci, abychom zjistili jeho délku
(pocet tadkl ve sloupci).
K hodnotdm v poli poté pristupujeme pomoci 2 indexer{:
kinosal[4][2] = 1; // Obsazujeme sedadlo v 5. sloupci a 3. Fadé
(PouZiti jediného indexeru nam vrati cely sloupecek na daném indexu)
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Zkracena inicializace vicerozmérnych poli
Jesté si ukazeme, Ze i vicerozmérna pole je mozné rovnou inicializovat hodnotami (kéd vytvofi rovnou zaplnény kinosal jako na

obrazku):
int[,] kinosal = new int[,] {
{OIOIOIOI]'}I
{0,0,0,1,17},
{OIOI ll 1Il}ll
{OIOIOI 1Il}l
{0,0,0,0,17%
}.

(Pole je v tomto zapisu otocené, jelikoz definujeme sloupce, které zde zapisujeme jako radky).

Podobnou inicializaci mizeme pouZit dokonce i u poli zubatych (kéd niZe vytvori zubaté pole jako na obrézku):

inkl1rT 711hataDala = mawr indl171 £
i jLj fuualSrGic NEW INT| jL ] 1

new int[] {15, 2, 8, 5, 3},
new int[] {3, 3, 7},
new int[] {9, 1, 16, 13},
new int[] {},
new int[] {5}

Na zavér bych rad dodal, Ze néktefi lidé, ktefi neumi spréavné pouzivat objekty, vyuZivaji 2D poli k uklddani vice udajl o jediné
entit&. Napt. budeme chtit uloZit vysku, &itku a délku péti mobilnich telefonl. A¢koli se vdm nyni mize zdat, Ze se jedna o ulohu
na 3D pole, ve skute¢nosti se jednd o Ulohu na obyc&ejné 1D pole (presnéji seznam) objektd typu Telefon. Ale o tom aZ u
objektové orientovaného programovani. Pole si mizete vyzkouset jesté v cviceni v této sekci.

V pfisti lekci, Matematické funkce v C# a knihovna Math, se podivdame na matematické funkce a zakladni serial zakon¢ime.
12. dil - Matematické funkce v C# a knihovna Math
V minulé lekci, Vicerozmérna pole v C# .NET, jsme si pfedstavili vicerozmérna pole. Nase vyuka C# .NET ted' vlastné teprve
zacina, nicméné tento on-line kurz téch nejzakladnéjsich konstrukcich jazyka jiz dokonéujeme. Jsem rad, Zze jsme se Uspésné
dostali az sem, dalsi on-line kurz se totiz bude vénovat objektové orientovanému programovani. Budeme tam vytvaret opravdu
zajimavé aplikace a i jednu hru. Sekci zakon¢eme odlehéujicim ¢lankem s prehledem matematickych funkci, které se nam v
nasich programech jisté budou v budoucnu hodit.

Zakladni matematické funkce jsou v .NET obsazeny v tfFidé Math. Tfida nam poskytuje dvé zakladni konstanty: PI a E. PI je
pochopitélné Cislo Pi (3.1415...) a E je Eulerovo (Cislo, tedy zaklad pfirozeného logaritmu (2.7182...). Asi je jasné, jak se s tfidou
pracuje, ale pro jistotu si na ukazku konstanty vypiSme do konzole:

Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine("Pi: {0} \ne: {1}", Math.PI, Math.E);

Console.ReadKey();

Vidime, Ze vSe volame na tfidé Math. Na kédu neni nic moc zajimavého kromé toho, Ze jsme v textovém retézci pouzili specialni
znak \n, ktery zpUsobi odradkovani.

Konzolova aplikace

Pojdme si nyni popsat metody, které tfida poskytuje:
Metody na tiFidé Math
Min(), Max()

Zacnéme s tim jednodussim * Obé funkce berou jako parametr dvé Cisla libovolného datového typu. Funkce Min() vrati to
mensi, funkce Max() to vétsi z nich.
Round(), Ceiling(), Floor() a Truncate()

VSechny tfi funkce se tykaji zaokrouhlovani. Round() bere jako parametr desetinné Cislo a vraci zaokrouhlené cislo typu
double tak, jak to zndme ze $koly (od 0.5 nahoru, jinak dold). Ceiling() zaokrouhli vzdy nahoru a floor() vzdy dol{l. Truncate()
nezaokrouhluje, pouze odtrhne desetinnou ¢ast.

Round() budeme jisté potfebovat ¢asto, dalsi funkce jsem prakticky ¢asto pouZil nap¥. pti zjistovani poctu strének pfi vypisu
komentarl v knize navstév. Kdyz méme 33 prispévkl a na strénce jich je vypsano 10, budou tedy zabirat 3.3 stranek. Vysledek
musime zaokrouhlit nahoru, protoZe v reélu stranky budou samoziejmé 4.

Pokud vas napadlo, Ze Floor() a Truncate() délaji to samé, chovaji se jinak u zapornych cisel. Tehdy Floor() zaokrouhli na Cislo
vice do minusu, Truncate() zaokrouhli vzdy k nule.

Zaokrouhleni desetinného ¢isla a jeho uloZeni do promé&nné typu int tedy provedeme nasledujicim zplsobem:
double d = 2.72;
int a = (int)Math.Round(d);

Pretypovani na int je nutné, jelikoz Round() vraci sice celé &islo, ale stale uloZené v typu double a to kvi{li tomu, aby véechny
matematické funkce pracovaly s typem double.

Abs() a Sign()

Obé metody berou jako parametr Cislo libovolného typu. Abs() vrati jeho absolutni hodnotu a Sign() vrati podle znaménka -1, 0
nebo 1 (pro zaporné Cislo, nulu a kladné dislo).

Sin(), Cos(), Tan()

Klasické goniometrické funkce, jako parametr berou Uhel typu double, ktery povazuji v radianech, nikoli ve stupnich. Pro
konverzi stupfili na radiany stupné vyndsobime * (Math.PI/180). Vystupem je opét double.

Acos(), Asin(), Atan()

Opét klasické cyklometrické funkce (arkus funkce), které podle hodnoty goniometrické funkce vrati dany Uhel. Parametrem je
hodnota v double, vystupem Uhel v radidnech (také double). Pokud si pfejeme mit Uhel ve stupnich, vydélime radiany / (180 /
Math.PI).

Pow() a Sqrt()

Pow() bere dva parametry typu double, prvni je zéklad mocniny a druhy exponent. Pokud bychom tedy chtéli spocist napf. 23,
kéd by byl nasledujici:

Spustit kéd
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Klikni pro editaci
Console.WriteLine(Math.Pow(2, 3));
Sqrt() je zkratka ze square root a vrati tedy druhou odmocninu z daného cisla typu double. Obé funkce vraci vysledek jako
double.
Exp(), Log(), Log10()
Exp() vraci Eulerovo cislo, umocnéné na dany exponent. Log() vraci pfirozeny logaritmus daného cisla. Log10() vraci potom
dekadicky logaritmus daného disla.
V seznamu metod ndpadné chybi libovolna odmocnina. My ji vSak dokaZzeme spocitat i na zakladé funkci, které Math poskytuje.
Vime, Ze plati: 3. odm. z 8 = 8/(1/3). MlZeme tedy napsat:
Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine(Math.Pow(8, (1.0/3.0)));

1o valmi dlla%itéd ahucham ni délani nanecali alaenat iadna Seala e dacatinnan fadlkar diinalk hiide C# nradnaklidatr caladicalnd
Je velmi dulezité, abychom pfi déleni napsali alespon jedno Cislo s desetinnou teckou, jinak bude C# predpokladat celoCiselné
déleni a vysledkem by v tomto pfipadé bylo 8° = 1.

Déleni

Programovaci jazyky se Casto odliSuji tim, jak v nich funguje déleni Cisel. Tuto problematiku je nutné dobfe znat, abyste nebyli
poté (nepfijemné) prekvapeni. NapiSme si jednoduchy program:
Spustit kod
Klikni pro editaci
inta=5/2;
doubleb =5/ 2;
doublec = 5.0/ 2;
doubled =5/ 2.0;
double e = 5.0/ 2.0;
//intf=5/2.0;

Console.WriteLine("{0}\n{1}\n{2}\n{3}\n{4}", a, b, ¢, d, e);
Console.ReadKey();
V kbédu nékolikrat délime 5 / 2, coZ je matematicky 2.5. Jisté ale tusite, Ze vysledek nebude ve vSech pfipadech stejny. Troufnete

si tipnout si co kdy vyjde? Zkuste to
Kdd by se neprelozil kvili fddku s proménnou f, proto jsme ho zakomentovali. Problém je v tom, Ze v tomto pfipadé vyjde
desetinné Cislo, které se snazime uloZzit do Cisla celého (int). Vystup programu je poté nasledujici:
Konzolova aplikace

Vidime, Ze vysledek déleni je n&kdy celo&iselny a n&kdy rediny. P¥itom vibec nezaleZi na datovém typu promé&nné, do které
vysledek ukladame, ale na datovém typu Cisel, které délime. Pokud je jedno z Cisel desetinné, je vysledek vzdy desetinné Cislo. 2
celd &isla vrati vzdy zas celé ¢&islo, dejte si na to pozor napf. kdyZ budete poéitat primér, pro desetinny vysledek je nutné
alespon jednu proménnou pretypovat na desetinné Cislo.
int soucet = 10;
int pocet = 4;
double prumer = (double)soucet / pocet;

Pozn.: Napr. v jazyce PHP je vysledek déleni vZdy desetinny, aZ budete délit v jiném programovacim jazyce nezZ je C# .NET,
zjistéte si jak déleni funguje nez jej pouZijete.

Zbytek po celociselném déleni
V nasich aplikacich miZeme &asto potiebovat zbytek po celogiselném déleni (tzv. modulo). U nadeho p¥ikladu 5/ 2 je celogiselny
vysledek 2 a modulo 1 (zbytek). Modulo se ¢asto pouziva pro zjisténi zda je Cislo sudé (zbytek po déleni 2 je 0), kdyz chcete
napr. vybarvit Sachovnici, zjistit odchylku vasi pozice od néjaké ctvercové sité a podobné.

V C# .NET a obecné v céCkovych jazycich zapiSeme modulo jako %:

Spustit kod
Klikni pro editaci
Console.WriteLine(5 % 2); // Vypise 1
Tak to bychom méli. V kurzu Zakladni konstrukce jazyka C# zé&jemci naleznou jedté nékolik dalsich €lank( a prikladl k
procviceni. Seridl nyni pokracuje v sekci Zéklady objektové orientovaného programovani v C#. Pristé si tedy predstavime

objektovy svét a pochopime mnoho véci, které ndm az doted’ byly utajovany ~ Ur¢ité si zkuste cviteni, obsahuje néjaké véci s
konzoli, co jsme si neukazovali a zajimavé projekty.
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