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Shrnuti

Logické operatory umoznuji tvorit komplexnéjsi podminky, které pak dokazou vlastné jednoduseji
popsat dany problém. O ¢emz jste se mohli presvédcit v A zaroven a A nebo.
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Pravdivostni tabulky

V souvislosti s logickymi operatory se uvadéji tzv. pravdivostni tabulky, ve kterych vystupuji logicky
soucin, soucet a logicka negace.

V tabulkach nize se objevuje x, za které 1ze dosadit libovolny vyraz, jehoz vysledkem je bud true
nebo false. V tabulce jsou pak uvedeny vSechny kombinace, které by mohly nastat véetné vysledku
y.

Logicky soucin &&

Provedeme-li se vSemi x logicky soucin, pak vysledkem je y.

AND - &&

X X, y

false | false | false

false | true | false

true | false| false

true |true |true

U logického soucinu tedy plati, ze pravé vSechna x musi byt true, aby i vysledek byl true.

V prikladu jsou pouze X, . .X,, nicméné tento poCet neni omezen.

Logicky soucet | |

Provedeme-li se vsemi X logicky soucet, pak vysledkem je y.

OR- ||

Xl XZ y

false | false | false

false | true |true

true | false | true

true |[true |true

U logického souctu plati, ze staci aby alespon jedno x bylo true, a pak i vysledek je true.

Logicka negace !

Logicka negace tzv. neguje (prevrati) pravdivostni hodnotu na jeji opak. Tedy z true udéla false, a
obracene z false bude true.

NOT - !

false | true

true false




Oproti logickému souctu nebo soucinu mé negace pravé jeden argument (max jedno x). Pokud
ovSem pouzijeme zavorky, muzeme negovat vysledek takové zavorky, napt. ! (true || false).
Vysledkem bude vzdy false, protoze zavorka vzdy vrati true.

Cviceni

Napiste program, ktery bude simulovat "logickou kalkulacku".

Necht uzivatel zada po sobé dvé cisla 0 nebo 1.

Program pak vyhodnoti logicky soucin, soucet a negaci téchto cisel.

Reseni
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 jeste jednu log. 1 nebo 0: ");
b = Console.ReadLine();

Console.WriteLine("Logicky soucin - &&");
if (a == "1" & b == "1") {
Console.WriteLine("{0} && {1} = 1", a, b);

}
else {
Console.WriteLine("{0} && {1} = 0", a, b);
}
Console.WritelLine("Logicky soucet - ||");
if (a == "0" & b == "0") {
Console.WriteLine("{0} || {1} = 0", a, b);
}
else {
Console.WriteLine("{0} || {1} = 1", a, b);
}

Console.WriteLine("Logicka negace - &&");
if (a == "1") {
Console.WriteLine("{0} ! 0", a);

}
else {
Console.WriteLine("{0} ! 1", a);
}
if (b == "1") {

Console.WriteLine("{0} ! 0", b);
}




else {
Console.WriteLine("{0} ! 1", b);

}

Cviceni IX
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. Zadani

o Postup

» Verze 1.1
- Reseni

Zadani

Vytvorte aplikaci, ktera bude vyzadovat prihlaseni uzivatele. Nds program bude znacné omezeny, ale
jen do té doby, nez se sezndmime s dalSimi metodami a technikami programovani.

Postup

- Program vyzve uzivatele k zadani uzivatelského jména a hesla. Pouzijte metodu
Console.ReadLine() pro ziskani uvedenych dat.

- Provedte ovéreni totoznosti uzivatele. V nasi aplikaci bude veden pouze jeden uzivatelsky ucet. Pro
uspésné prihlaseni je potreba aby prihlasovaci jméno a heslo byly stejné jako ty, co jsou ulozené v
programu. Muzete pouzit logicky soucin k vyreSeni autentizace.

- Vypiste informaci o tispéchu Ci netspéchu prihlaseni.Pozor! Z bezpecnostniho hlediska byste
neméli uZivatele informovat o tom, zda-li zadal chybné jméno nebo heslo. Uto¢nik zpravidla nezna
ani jméno ani heslo. A pokud mu napovite tim, Ze uhadl heslo chybovou hléd$kou "Spatné zadané
heslo", je na pul cesty k tomu, aby ziskal i heslo.

Verze 1.1
Schovejme heslo pred zraky ndhodnych ¢umila.

Pomoci vlastnosti Console.ForegroundColor a Console.ForegroundColor muzeme docasné
dosadit barvu pozadi do barvy popreni a tim vlastné zneviditelnit psany text.

Deklarujme novou proménnou barva typu ConsoleColor, do které ulozime aktudlni barvu popreni
(pisma).

ConsoleColor barva;
barva = Console.ForegroundColor;

Nésledné muzeme zménit barvu popreni na barvu pozadi.

Console.ForegroundColor = Console.BackgroundColor;
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Logické operatory

Po zadani hesla to ovSem musime vratit zpét :)

Console.ForegroundColor = barva;

Reseni

Console.WriteLine("Program: Login v1.1\n");

string secretName "root";
string secretPass = "toor";

string loginName;
string loginPass;

Console.WriteLine("Prihlaseni");
Console.Write("login: ");
loginName = Console.ReadLine();

// priprava na zménu barvy
ConsoleColor barva;
barva = Console.ForegroundColor;

Console.Write("heslo: ");

// zaména barvy

Console.ForegroundColor = Console.BackgroundColor;
// nalteni hesla

loginPass = Console.ReadLine();

// barva zpét

Console.ForegroundColor = barva;

// autentizace
if (secretName == loginName && secretPass == loginPass) {
Console.WriteLine("\nPrihlaseni probehlo uUspésne");

}
else {

Console.WriteLine("\nChybné zadané jméno nebo heslo!");
}

Mini priklady 1l
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. Uloha 1 - Hadankar
- Uloha 2 - Mysli si &islo
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#uloha-1-hadankar.1260
#uloha-2-mysli-si-cislo.1260

Uloha 1 - Hadankar

Program nabidne uzivateli hadanku.
Pokud uzivatel odpovi spravné, polozi program dals$i hadanku. Celkem budou v programu 3 hadanky.

Pokud uZzivatel zodpovi vSechny hddanky spravné, program vypise informaci o uspésSném reseni.
Pokud uZzivatel odpovi Spatné na alespon jednu hadanku, tak program okamzité skonci.

Program by mél tolerovat, zda-li bude odpovéd napsana ruzné velkymi pismeny. Pfipadné by mu
nemélo vadit, zda-li pred nebo za slovem bude mezera.

demo

Uloha 2 - Mysili si éislo
Program vyzve uZivatele, aby si myslel ¢islo od 1-5. Nasledné se program bude ptat uzivatele na
otazky, pomoci kterych zjisti, jaké si uzivatel myslel ¢islo. Otazky budou typu: Je tvé cislo vétsi nebo

mensi jak ...

demo
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