=

Vyssi odborna skola obalové techniky
a stiedni $kola, Stéti

Digitalni ucebni materialy
Programovani - Programovani C#

Ivan Pomykacz

* ¥ %
[ ]
£ 3 I 3

* *
* o4

»
‘ L ]
ET-LNGT

evropsky

socialni - MINISTERSTVO SKOLSTWVI, OP Vzdélavani
fondvCR EVROPSKA UNIE  MLADEZE A TELOVYCHOVY  pro kenkurenceschopnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVAN(




Licence

Vytvoreno na zakladé tohoto dila: http: ZZdumy odbornaskola. cz[p_omykac
Préva nad ramec této licence jsou popsana zde: http://dumy.odbornaskola.cz/pomykacz.


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.cs
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.cs
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.cs
http://dumy.odbornaskola.cz/pomykacz
http://dumy.odbornaskola.cz/pomykacz

Disclaimer

Tento PDF dokument byl strojové vygenerovan z HTML stranek

http://dumy.odbornaskola.cz/pomykacz/.

Je tedy mozné, ze sazba textu mize obsahovat chyby. Jde prevazné o vizualni a typografické chyby,
které mohou narusit plynulou Citelnost textu. V nékterych pripadech muze byt ohrozena i funkénost
nékterych komponent (jako vnitrni odkazy).

Vzhledem k tomu, ze vypracované materialy nebyly nikdy ur¢eny pro vystupni format PDF, autor se
zrikava jakékoli odpovédnosti za nalezené chyby. Nesnazte se proto v této souvislosti autora
kontaktovat.
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Nazev materidlu Vstup

Anotace Text predstavuje moznost zadavani dat do bézici
aplikace pomoci klavesnice. Zavadi pojem navratova
hodnota. Rozebira problematiku pfi ukladani textovych
dat a Cisté Ciselnych dat z klavesnice do proménnych.
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Ocekavany vystup

Nacte stisknuté klavesy a ulozi do proménné. Jde-li o
Cislo, provede parsovani hodnoty, tak aby mohl byt
pouzity vhodny datovy typ.
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Shrnuti

Pod vstupem u programu si miizeme predstavit cokoli, co se dostalo do naseho programu nami
definovanym zplsobem. Napr. uzivatel mohl napsat néco na klavesnici. Stisknuté klavesy se pak
predaly do naseho programu a ten na jejich zakladé provedl néjakou akci. (Klavesnice je typickym

vstupnim zarizenim)

Dal$im vstupnim zarizenim by mohla byt mys, nebo Ctecka Carovych (nebo QR) kéda, nebo i scanner.
Jinym vstupem by mohl byt soubor, ze kterého bude program nacitat data. Dalsim pak sitova
komunikace, kde program prijima data po siti (at uz z Internetu nebo lokalni sité).



#shrnuti.500
#console.500
#navratova-hodnota.500
#vstup-a-cislo.500

Console

Zamérme se na prvni popisovany vstup, tj. vstup z kldvesnice. V C# je dostupny objekt Console,
ktery obsahuje metodu ReadLine().

Metoda ReadLine() pozastavi béh programu a ¢eka, dokud uzivatel stiskne klavesu Enter.

string jmeno;
Console.Write("Napis tvé jméno: ");

jmeno = Console.ReadlLine();

Console.WriteLine("Ahoj + jmeno + "!");
Console.WriteLine("BohuZzel neumim sklonovat ...");

Vsimnéte si, jak je v ukdzce metoda Console.Write() a Console.WritelLine(). Pri pouziti
Write() nedojde k odradkovani a uzivatel pak zadava své jméno ihned za dvojtecku (v retézci
metody Write()).

Navratova hodnota

Co je kritické k pochopeni u tohoto prikladu je to, ze metoda ReadLine( ), vibec jako prvni nami
pouzita metoda, vraci néjakou hodnotu. V tomto pripadé jde o text, ktery napsal uzivatel na
klavesnici.

Aniz bychom cokoli vysvétlili, automaticky je v prikladu pouzitd proménna typu string.
Automaticky proto, Ze cokoli co napiSeme na klavesnici je vlastné text, a to i v pripadé, ze napiSeme

néjaké cCislo. Prosté vse, co napiSete na klavesnici je text, a tedy typ string.

Metody mohou, ale nemusi mit navratovou hodnotu. Napr. metoda WriteLine() nemad zadnou
navratovou hodnotu (presnéji receno ma, nazyva se void).

To, jestli a jakou ma metoda navratovou hodnotu se I1ze docist v referencni prirucce jazyka (hledejte
klicové slovo return.

Vstup a cislo

Z toho, co bylo pravé popsano neni mozné pouzit nasledujici kod:

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

Kompildtor okamzité zahlasi chybu, ze neni mozné pretypovat proménnou string na typ int.
Jenomze mi potrebujeme pracovat s Cisly, a chceme ¢isla zadavat z klavesnice.

Proto existuji metody, které dokazi analyzovat textovy retézec, a pokud v ném rozpoznaji cislo, tak
provedou jakousi konverzi na pozadovany datovy typ (int nebo double). Vizte nasledujici ukazku:

int cislo;
string text;




Console.Write("Zadej celé cislo: ");
text = Console.ReadLine();

cislo = int.Parse(text);

Nejprve jsme do proménné text ulozili retézec, ktery pravdépodobné bude obsahovat ¢islo.
Nésledné jsme pouzili metodu int.Parse(), ktera ma vstupni argument typu string a vraci typ
int.

Cely priklad lze jesté zjednodusit o to, Ze nebudeme zbytecné deklarovat proménnou typu string.
int cislo;

Console.Write("Zadej celé cislo: ");
cislo = int.Parse(Console.ReadLine());

Obdobné bychom mohli parsovat Cisla na typ double. V prikladu vyse sta¢i nahradit int za double.

Pozor! Metoda Parse() muze téz tzv. "vyhodit (throw)" vyjimku (exception). To se muze stat napr.
tehdy, zadate-li takovy retézec, ktery neobsahuje Cislo (nebo ¢islo jinak zkomolené). Prozatim
nechme tento stav neoSetreny, a vratime se k nému pozdéji.




