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And, Or, Not
Obsah

Shrnutí●

Pravdivostní tabulky●

Logický součin &&❍

Logický součet ||❍

Logická negace !❍

Cvičení●

Řešení❍

Shrnutí

Logické operátory umožňují tvořit komplexnější podmínky, které pak dokážou vlastně jednodušeji
popsat daný problém. O čemž jste se mohli přesvědčit v A zároveň a A nebo.
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Pravdivostní tabulky

V souvislosti s logickými operátory se uvádějí tzv. pravdivostní tabulky, ve kterých vystupují logický
součin, součet a logická negace.

V tabulkách níže se objevuje x, za které lze dosadit libovolný výraz, jehož výsledkem je buď true
nebo false. V tabulce jsou pak uvedeny všechny kombinace, které by mohly nastat včetně výsledku
y.

Logický součin &&

Provedeme-li se všemi x logický součin, pak výsledkem je y.

AND - &&
x1 x2 y
false false false

false true false

true false false

true true true

U logického součinu tedy platí, že právě všechna x musí být true, aby i výsledek byl true.

V příkladu jsou pouze x 1..x 2, nicméně tento počet není omezen.

Logický součet ||

Provedeme-li se všemi x logický součet, pak výsledkem je y.

OR - ||
x1 x2 y
false false false

false true true

true false true

true true true

U logického součtu platí, že stačí aby alespoň jedno x bylo true, a pak i výsledek je true.

Logická negace !

Logická negace tzv. neguje (převrátí) pravdivostní hodnotu na její opak. Tedy z true udělá false, a
obráceně z false bude true.

NOT - !
x y
false true

true false
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Oproti logickému součtu nebo součinu má negace právě jeden argument (max jedno x). Pokud
ovšem použijeme závorky, můžeme negovat výsledek takové závorky, např. !(true || false).
Výsledkem bude vždy false, protože závorka vždy vrátí true.

Cvičení

Napište program, který bude simulovat "logickou kalkulačku".

Nechť uživatel zadá po sobě dvě čísla 0 nebo 1.

Program pak vyhodnotí logický součin, součet a negaci těchto čísel.

Řešení

Console.WriteLine ("Program: and-or-not v1.0");
 
string a;
string b;
 
Console.Write("Zadej log. 1 nebo 0: ");
a = Console.ReadLine();
Console.Write("Zadej ještě jednu log. 1 nebo 0: ");
b = Console.ReadLine();
 
Console.WriteLine("Logický součin - &&");
if (a == "1" && b == "1") {
    Console.WriteLine("{0} && {1} = 1", a, b);
}
else {
    Console.WriteLine("{0} && {1} = 0", a, b);
}
 
Console.WriteLine("Logický součet - ||");
if (a == "0" && b == "0") {
    Console.WriteLine("{0} || {1} = 0", a, b);
}
else {
    Console.WriteLine("{0} || {1} = 1", a, b);
}
 
Console.WriteLine("Logická negace - &&");
if (a == "1") {
    Console.WriteLine("{0} ! 0", a);
}
else {
    Console.WriteLine("{0} ! 1", a);
}
if (b == "1") {
    Console.WriteLine("{0} ! 0", b);
}
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else {
    Console.WriteLine("{0} ! 1", b);
}
 

Cvičení IX
Obsah

Zadání●

Postup❍

Verze 1.1❍

Řešení●

Zadání

Vytvořte aplikaci, která bude vyžadovat přihlášení uživatele. Náš program bude značně omezený, ale
jen do té doby, než se seznámíme s dalšími metodami a technikami programování.

Postup

Program vyzve uživatele k zadání uživatelského jména a hesla. Použijte metodu●

Console.ReadLine() pro získání uvedených dat.
Proveďte ověření totožnosti uživatele. V naší aplikaci bude veden pouze jeden uživatelský účet. Pro●

úspěšné přihlášení je potřeba aby přihlašovací jméno a heslo byly stejné jako ty, co jsou uložené v
programu. Můžete použít logický součin k vyřešení autentizace.
Vypište informaci o úspěchu či neúspěchu přihlášení.Pozor! Z bezpečnostního hlediska byste●

neměli uživatele informovat o tom, zda-li zadal chybné jméno nebo heslo. Útočník zpravidla nezná
ani jméno ani heslo. A pokud mu napovíte tím, že uhádl heslo chybovou hláškou "Špatně zadané
heslo", je na půl cesty k tomu, aby získal i heslo.

Verze 1.1

Schovejme heslo před zraky náhodných čumilů.

Pomocí vlastností Console.ForegroundColor a Console.ForegroundColor můžeme dočasně
dosadit barvu pozadí do barvy popření a tím vlastně zneviditelnit psaný text.

Deklarujme novou proměnnou barva typu ConsoleColor, do které uložíme aktuální barvu popření
(písma).

ConsoleColor barva;
barva = Console.ForegroundColor;
 

Následně můžeme změnit barvu popření na barvu pozadí.

Console.ForegroundColor = Console.BackgroundColor;

9

#zadani.660
#postup.660
#verze-1-1.660
#reseni.660


Programování C# Logické operátory

 

Po zadání hesla to ovšem musíme vrátit zpět :)

Console.ForegroundColor = barva;
 

Řešení

Console.WriteLine("Program: Login v1.1\n");
 
string secretName = "root";
string secretPass = "toor";
 
string loginName;
string loginPass;
 
Console.WriteLine("Přihlášení");
Console.Write("login: ");
loginName = Console.ReadLine();
 
// příprava na změnu barvy
ConsoleColor barva;
barva = Console.ForegroundColor;
 
Console.Write("heslo: ");
// záměna barvy
Console.ForegroundColor = Console.BackgroundColor;
// načtení hesla
loginPass = Console.ReadLine();
// barva zpět
Console.ForegroundColor = barva;
 
// autentizace
if (secretName == loginName && secretPass == loginPass) {
    Console.WriteLine("\nPřihlášení proběhlo úspěšně");
}
else {
    Console.WriteLine("\nChybně zadané jméno nebo heslo!");
}
 

Mini příklady III
Obsah

Úloha 1 - Hádankář●

Úloha 2 - Mysli si číslo●
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Úloha 1 - Hádankář

Program nabídne uživateli hádanku.
Pokud uživatel odpoví správně, položí program další hádanku. Celkem budou v programu 3 hádanky.

Pokud uživatel zodpoví všechny hádanky správně, program vypíše informaci o úspěšném řešení.
Pokud uživatel odpoví špatně na alespoň jednu hádanku, tak program okamžitě skončí.

Program by měl tolerovat, zda-li bude odpověď napsána různě velkými písmeny. Případně by mu
nemělo vadit, zda-li před nebo za slovem bude mezera.

demo

Úloha 2 - Mysli si číslo

Program vyzve uživatele, aby si myslel číslo od 1-5. Následně se program bude ptát uživatele na
otázky, pomocí kterých zjistí, jaké si uživatel myslel číslo. Otázky budou typu: Je tvé číslo větší nebo
menší jak ...

demo
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