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Cviceni VI - Kalkulacka v3.0

Obsah

. Priklad

Priklad
using System;

namespace Kalkulacka3

{

class MainClass

{

public static void Main (string[] args)

{

Console.WriteLine("Program: Kalkulacka v3.0\n");

/**
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vysledek);

na misto konstruktu switch pouzijte if-else

*
*
*
* V/ programu bude navic osetreno déleni nulou.
*

*/

double Xx;
double y;
double vysledek;
string op;

Console.Write("Zadej cislo: ");
X = double.Parse(Console.ReadLine());

Console.Write("Zadej cislo: ");
y = double.Parse(Console.ReadlLine());

Console.Write("Zadej operaci (*,/,+,-): ");
op = Console.ReadLine();

if (op —_ ||+||) {
vysledek = X + vy;

Console.WriteLine(x + +op+ " " H+y+ " =
//Console.WriteLine("{0} {1} {2} = {3}", x, op,
}
else if (op == "-") {
vysledek = x - y;
Console.WriteLine(x + " " +op + " " +y + " =
}
else if (op == "*") {
vysledek = x * vy;
Console.WriteLine(x + " " +op + " " +y + " =
}
else if (op == "/") {
if (y == 0) {
Console.WriteLine("Zadané c¢islo nemlzZe byt
}
else {
vysledek = x / vy;
Console.WriteLine(x + " " + op + " " +y +
}
}
else {
Console.WriteLine("Neznamy operator!");
}

Console.Write("Press any key to continue .
Console.ReadKey(true);

Vytvorte program podobny Kalkulacce v2.0, ale

+ vysledek);
y, vysledek);

+ vysledek) ;

" + vysledek);

rovno 0.");




Cviceni VII - Diagram 1

Obsah
- Priklad
- ReSeni
Priklad
Provedte implementaci diagramu na obrazku nize.

Pouzijte dosavadni znalosti konstrukce if-else.

Je dnes vsedni den?

o

NE ANO
—» Mam volno! Jedu do skoly.

Zaspal(a) jsem?
a—
NE ANO

Pojedu autobusem. Pojedu viakem.

o

—» Jsem ve Skole.

v

Je konec skoly?

- i
— NE ANO
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Reseni

Console.WriteLine ("Program: Do Skoly v1.0");
Console.WriteLine("Na otazky odpovidej \"ano\" nebo \"ne\".");
string volba;

Console.Write("Je dnes vSedni den? ");
volba = Console.ReadLine();
if (volba == "ano") {
Console.WriteLine("Jedu do skoly.");
Console.Write("Zaspal(a) jsem? ");
volba = Console.ReadLine();
if (volba == "ano") {
Console.WriteLine ("Pojedu vlakem.");
}
else if (volba == "ne") {
Console.WriteLine ("Pojedu autobusem.");
}
else {
Console.WriteLine ("Neumim rozhodnout.");

}

Console.WriteLine ("Jsem ve Skole.");

Console.Write("Je konec skoly? ");

volba = Console.ReadlLine();

if (volba == "ano") {
Console.WriteLine("Mam volno!");

}
else if (volba == "ne") {
Console.WriteLine("Jsem stdle vse sSkole!");
}
else {
Console.WriteLine ("Nevim, co se déje.");
}
}
else if (volba == "ne") {
Console.WriteLine("Mam volno!");
}
else {
Console.WriteLine("Neplatna volba!");
}

Cviceni VIII - Diagram 2

Obsah




- Pomocné metody
o Using

- Priklad
> Reeni

Pomocné metody

Nasledujici kdd obsahuje tri pomocné metody.

Cely kod zkopirujte a vlozte do svého projektu takovym zptisobem, aby nové vlozeny kéd byl na
stejné urovni, jako je metoda Main.

public static bool Otazka() {
string klav;
bool odpoved;

while (true) {
klav = Odpoved();

if (klav == "ano") {
odpoved = true;
break;

}

else if (klav == "ne") {
odpoved = false;
break;

}

else {

NapisPomalu("Nerozumim, zadej bud \"ano\" nebo \"ne\".");

}
}

return odpoved;

}

public static void Pauza(int doba = 200) {
Thread.Sleep(doba);
}

public static string Odpoved() {
Console.Write(": ");
return Console.ReadlLine();

}

public static void NapisPomalu(string text) {
int rychlost = 100;

foreach (char znak in text.ToCharArray()) {
if (rychlost > 50) {
Thread.Sleep(rychlost);
}

Console.Write(znak);
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}

Console.Write("\n");

Pokud pouzijete shalovaci tlacitka vlevo od kodu -, na vSechny metody, méli byste vidét podobny
prehled, jako na obrazku. (Na obrazku uz je kdd i zarovnany)

1 using System;

3 namespace diagram2

;— class MainClass

;+ { public static void Main (stringl[] args)
%i+ public static bool Otazkal)

_l+ public static string Odpoved()

'_+ public static void MapisPomalu(string text)
=

Vsimnéte si hlavné mezi jakymi zavorkami je kod vlozeny. Az doposud jsme totiz vkladali kéd jen do
metody Main.
Using

Nakonec jesté dopiste do horni ¢asti kddu, hned za using System; novy radek: using
System.Threading;.

using System;

using System.Threading;

Otestujte klavesou F8, zda je vse OK.

Priklad

Vytvorte si vlastni diagram s otdzkami a odpovédmi. Nasledné provedte jeho implementaci s vyuzitim
metod NapisPomalu a Otazka.

Reseni

NapisPomalu("Program: Pomalu v1.0");

bool odp;

NapisPomalu("PiSe se ti rychle?");
odp = Otazka();
if (odp == true) {
NapisPomalu("Tak OK, neni co resit");
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}
else {
NapisPomalu("A chces zrychlit?");
odp = Otazka();
if (odp == true) {
NapisPomalu("Co psani vSemi deseti?");
odp = Otazka();
if (odp == true) {
NapisPomalu("Na netu je celkem dost kurzi i zdarma.");

}
else {
NapisPomalu("Je to moc teézky?");
odp = Otazka();
if (odp == true) {
NapisPomalu("Jo, souhlasim.");
}
else {
NapisPomalu("No, pokud si o néjaky prst prisel, tak mé to
mrzi.");
}
}
}
else {
NapisPomalu("Hmm, tak nic.");
}
}
Test Il
Obsah
- Test

o Ukazka testu
o Vyhodnoceni testu
o Néapln testu
o Bonus
- Odevzdani

Test

Vytvorte program "Test", ktery uzivateli predlozi nékolik (min 4) testovych otazek. Jde o formu
klasikého (nékdy i zatracovaného) testu, kde testovany subjekt ma na vybér ze tri (nebo vice)
variant.

Pro test plati nasledujici pravidla:

- U kazdé otazky je spravna pouze jedna odpovéd.
- U kazdé otazky existuje spravna odpovéd.
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#test.800
#ukazka-testu.800
#vyhodnoceni-testu.800
#napln-testu.800
#bonus.800
#odevzdani.800

- Za spravnou odpoveéd je mozné ziskat pravé jeden bod.
- Neni mozné se vracet k jiz vyplnénym odpovédim.

- Neni mozné otdzky preskakovat.

- Test neni mozné prerusit.

Ukazka testu

Stdhnéte si a spustte ukazku testu (zip verze), abyste védéli, jak by mél program vypadat.

Vyhodnoceni testu

Na konci testu se zobrazi celkovy pocet ziskanych bodu. Nésledné se vypiSe hodnotici text (ten si
muzete vymyslet).

Hodnotici text se vaze k poctu bodu:

. Nikdo neni dokonaly ... Ale tohle je kacirstvi!

. Mezi nebem a zemi jsou véci, o kterych zatim nevis.

Neutralni ... Nezvazujes$ snad temnou stranu sily - nevédomost?
Spravné, neni dobré vynaset pred sebe hned vSechny karty.

. Evidentné jsi IT GURU (bow).

O > W N =

Napln testu
Muzete si vymyslet svijj vlastni test (prfi dodrzeni zadani). Nebo mizete pouzit nasledujici texty:

Co je to CSS?

a) Computer Science Senatorium
b) Common Sense Stubbornness
c) Cascading Style Sheets

Co je to Fedora?

a) Novy engine pro Crysis V (pouze pro PC)
b) Operacni systém

c) Zasilkova sluzba (v USA)

Co je to Gnu?

a) Goniometricka funkce (Gunus)
b) Hnuti za globalni svobodu

c¢) Paktn

001+010+0114+100+101+110+111 =7
a) 28
b) 32
c) 34

Bonus

Muzete pouzit metody NapisPomalu() a Pauza(), které jsou uvedeny ve Cviceni VIII - Diagram 2.
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http://dumy.odbornaskola.cz/pomykacz/var/ProgramovaniC/test.exe
http://dumy.odbornaskola.cz/pomykacz/var/ProgramovaniC/test.zip

Odevzdani

Odevzdejte pouze soubor se zdrojovym kodem.

Mini priklady I
Obsah
. CvicCeni

» Uloha 1

» Uloha 2

» Uloha 3

» Uloha 4

» Uloha 5

» Uloha 6
. Odevzdani

Cviceni

Uloha 1

Program vyzve uzivatele k zadani dvou cisel. Nasledné program cisla porovna a vyhodnoti, zda-li
prvni Cislo je vétsi, mensi nebo rovno druhému z ¢isel.

Uloha 2

Program vyzve uzivatele k zadéni ¢isla od 1 do 5. Zadé-li uzivatel ¢islo mimo zadany rozsah, program
vypisSe chybovou hlasku.

Uloha 3

Vytvorte program na vypocet objemu kvadru (V = a*b*c). Zajistéte aby program upozornil
uzivatele na chybné zadanou hodnotu. Chybné zadana hodnota je:

- pokud je Cislo nula;
- je-li ¢islo zaporné.

Nastane néjaka z chyb, program neprovede vypocet.

Uloha 4
Vytvorte program, ktery bude pocitat priblizny ¢as potrebny k cestovani z mista A do mista B.
Program nejprve vyzve uzivatele k zadani vzdalenosti mezi mistem A a B (km). Nasledné se dotaze

(necha uzivatele vybrat z moznosti) na zptisob dopravy. Moznosti dopravy a jejich praumérné rychlosti
budou:
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#cviceni.1080
#uloha-1.1080
#uloha-2.1080
#uloha-3.1080
#uloha-4.1080
#uloha-5.1080
#uloha-6.1080
#odevzdani.1080

- pésky (4 km/h);

- autem (70 km/h);

. letadlem (600 km/h);

- teleportem (1 079 252 848 km/h).

Program poté spocitad potrebny cas (v hodinach) k dosazeni cile a vypiSe tuto informaci na
obrazovku. Pokud by bylo cCislo prili§ malé, prevede se Cas na vteriny.

V programu oSetrete stavy, kde by uzivatel mohl zadat nesmyslnou hodnotu (napr. zaporna
vzdalenost). Pokud takovy stav nastane program uzivatele varuje a skonc¢i nebo jej necha vlozit udaj
znovu, zalezi na vas. (Vzorec na vypocet potrebného Casujet = s / v)

Uloha 5

Obycejny film je promitén o snimkové frekvenci 25 snimku za vterinu. Pokud film trva jednu minutu,
obsahuje 60*25 snimkd (1Imin = 60s => 60*25 = 1500).

Velikost jednoho snimku u full HD rozliSeni je 5.9MB (pokud snimek neni komprimovén).

Necht program vyzve uzivatele k zadani ndzvu filmu a nasledné jeho délky v minutdch (napr. 2
hodinovy film bude mit priblizné 120min).

Program pak spocita velikost takového filmu (vyndsobenim velikosti snimku a délkou filmu ve
vterinach a jesté krat pocet snimkl). Program by mél hlidat takové chybové stavy, kde délka by
nemeéla byt zaporna.

Nésledné program nabidne moznost ulozeni filmu na:

- DVD (8.55 GB);
- Blu-ray (50 GB);
- X-ray (1000 GB).

Bude potreba prevést velikost filmu (ktera je nyni v MB, na GB, tj. vydélit 1024). Poté vydélenim
velikost filmu a velikosti média zjistit odpovidajici pocet médii.
Uloha 6

Program vyzve uzivatele k zadani textového retézce (napr jména). Nasledné program zjisti délku
textu (vizte ukazku nize) a rozhodne, zda-li nebyla prekrocena maximalni povolena délka. Maximalni
povolena délka retézce je 10 znakd.

string s = "Lorem ipsum";
int delka;

// do prom. delka se ulozi délka retézce s
delka = s.Length;

Odevzdani

Odevzdejte pouze soubory . cs, které vhodné pojmenujete.

15



Mini priklady Il
Obsah

. Uloha 1 - Barevnd hloubka
. Uloha 2 - Pixmapa

Uloha 1 - Barevna hloubka

Program spocita na zakladé poCtu barev, kolika bitova barevna hloubka tyto barvy pojme. Napr.
uzivatel zadd, ze chce barevnou hloubku pro 16 barev. Program vypoctem zjisti, ze tomu odpovida
4bitova barevna hloubka.

Pro vypocet mizete pouzit funkci Math.Log( ), kterd prebira dva parametry, ¢islo a zéklad
logaritmu. Napt. u prikladu se 16 barvami bude funkce vypadat Math.Log (16, 2). Cislo 2 je
zékladem proto, ze bit muze nabyvat dvou hodnot.

Program pak bude navic vysledek zaokrouhlovat, aby nevychazela ¢isla jako 3.9bit. K tomu muzete
pouzit funkci Math.Ceiling(), ktera prebira jeden vstupni argument (¢islo) a vraci upravenou
hodnotu..

Program ohlidé takové stavy, jako treba zaporné hodnoty.
Testovaci hodnoty:

.5
. 15

. 16

. 65000

. 15000000

demo

Uloha 2 - Pixmapa

Program spocita velikost pixelové mapy (bitmapy) na zakladé vstupnich udaju, které mu predlozi
uzivatel. Program bude potrebovat informaci o tom,

- jaky je rozmér mapy (Sirku a vysku),
- jakou méa pouzit barevnou hloubku (kolik bitu).

Vysledek se zobrazi v jednotkach Byte. Pokud ovSem bude ¢islo prilis veliké, prepocita se na kB,
pripadné MB. Prilis veliké znamen4, ze bude 1024 krat vétsi nez je nejblizsi nasobek.

Napr. pixmapa o rozmérech 1024x768 pri hloubce 1bit bude zabirat: 98 304 Byte (¢islo bylo déleno 8
- bit na Byte).

Tzn., ze vysledek je vétsi jak 1024 Byte, ale mensi jak 1024 KiloByte (coz by bylo 1 048 576 Byte),
proto se Cislo prevede na kB, tedy 96kB.
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#uloha-1-barevna-hloubka.1250
#uloha-2-pixmapa.1250
http://dumy.odbornaskola.cz/pomykacz/var/ProgramovaniC/hloubka.exe

Testovaci hodnoty (S x V x H):

- 1024x768x1
- 1920x1080x24

demo
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http://dumy.odbornaskola.cz/pomykacz/var/ProgramovaniC/pixmapa.exe

