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Shrnuti

Jiz vime, Ze existuje typ string, ktery muze obsahovat text. Textem rozumime pismena abecedy,
Cislice a jiné znaky, jako napr. interpunkce (tecka, Carka, otaznik, vykricnik), ale i napr. symboly z
matematiky (zavorky, aritmetické operatory), a tak podobné.

Retézec miZe byt prazdny, napf.
string text = "";

Muze obsahovat jeden znak



#shrnuti.730
#char.730
#string.730
#metody-objektu-string.730
#metody-objektu-string.730
#vse-na-mala.730
#zretezeni-metod.730

string text = "a";
ale i vice znaku (proto retézec)

string text = "Lorem ipsum dolor sit amet.";

PriCemz bereme v potaz, ze na velikosti pismen zalezi. Pro kompilator jsou malé p a velké P
natolik odliSné znaky, jako jako byste michali hrusky s banany.

Char

Datovy typ char je specificky ve dvou ohledech (oproti typu string). Muze obsahovat pouze jeden
znak. Hodnota se zapisuje do jednoduchych uvozovek, tedy:

char znak = 'a';

K ¢emu char? Predné typ string je poskladan pravé z objektu typu char. Tudiz, proménna
string slovo = "lorem"; se vlastné sklada (vnitiné) z péti chart.

Tyto chary muzeme ze stringu vytahnout tfeba takto:

string slovo = "lorem";
char prvni;
char posledni;

prvni = slovo[0];
posledni = slovo[4];

Console.WriteLine("Prvni znak: {0}, posledni znak {1}.", prvni, posledni);
Tato znalost nam pak pomuze v pokrocilejs$i praci s typem string. Se samotnym charem budeme
pracovat malokdy, ale preci, nékdy na néj narazime.

String

Nyni vime, jak se véci maji. String nam vlastné zjednodusuje praci s retézci, které jsou poskladany z
jednotlivych charti.

Jaké operace mizeme s retézci provadét? Pokazdé kdyz napiSete proménnou typu string a
pripojite tecku, IDE vam nabidne metody, které se vazou k danému objektu (zde string).




public static void Main (string[] args)

{

string text = "Lorem ipsum";
textJ

@ LastIndexOf

@ LastIndexOfAny
&l Length

@ Normalize

@ PadLeft

@ PadRight

@ Remove

@ Replace

@ split

@ StartsWith

Kompletni prehled metod je samozrejmeé v oficialni referenci jazyka.

Navic, ne vSechno jsou metody. Na obrazku je schvalné zachycena vlastnost Length. Vlastnosti na
rozdil od metod neprovadi zadnou akci. Jsou to vlastné proménné, které maji primou vazbu k
objektu.

Metody objektu string

Ukazme si to na prikladu. Do proménné answer budeme ukladat odpovéd, kterou uzivatel napise z
klavesnice. Nasledné otestujeme, zda-li zadal "ano", resp. "ne".

string answer;
Console.Write("Je jiz rozhodnuto? ");

answer = Console.ReadLine();

if (answer == "ano") {
Console.WriteLine("Vyborné, mizeme pokracovat");
}
else if (answer == "ne") {
Console.WriteLine("A kde to vazne?");
}
else {
Console.WriteLine("Chyba! Odpovéd nebyla rozpoznana.");
}

Urcité vas napadlo, co kdyz uzivatel zada napr. "Ano" s velkym pocateénim pismenem. To je ale
prece Uplné jind hodnota a program tak vstup vyhodnoti jako chybu.

Ano, mohli bychom uzivateli napovédét:

Console.Write("Je jiZz rozhodnuto? Napis pouze \"ano\" nebo \"ne\" a je treba
psat pouze malymi pismeny. ");

Ale mnohem lepsi, tedy alespon pro uZzivatele, bude, kdyz se pokusime jeho vstup primérené opravit.




VSe na mala

Objekt string obsahuje mj. metodu ToLower (). Ta prevadi text na mala pismena (tam kde to ma
smysl, ¢isla samozrejmé zustavaji porad stejné velika).

Funguje to tak, ze po zavolani metody nad objektem string se vrati upravena hodnota tohoto objektu.
Tedy:

string text = "Lorem Ipsum";
string upraveno;
upraveno = text.TolLower();

Do proménné upraveno se ulozi modifikovany text Lorem ipsum. Puvodni obsah proménné text
zustava nezménén. VSimnéte si, Ze navratova hodnota metody ToLower () je opét string. Co
jiného by to také mohlo byt, ze?

Neni vzdy potreba ukladat zmény do proménné, jelikoz pokazdé se pracuje se stringem, staci v
podmince zapsat:

if (answer.ToLower() == "ano") {
Console.WriteLine("Vyborné, mizeme pokracovat");
}
else if (answer.ToLower() == "ne") {
Console.WriteLine("A kde to vazne?");
}
else {
Console.WriteLine("Chyba! Odpovéd nebyla rozpoznana.");
}

Zretézeni metod

Nékdy potrebujeme provést na objektem vice akci. Napr. chceme text prevést na mald pismena a
odstranit ze zac¢atku a z konce retézce bilé znaky (napr. mezery, konce radka, tabulatory).

Metodu ToLower () uz zndme. Ta, co ndm umozni procistit retézec se nazyva Trim().
S metodou Trim() to bude vypadat obdobné.

string text = "Lorem Ipsum";
string upraveno;

upraveno = text.TolLower();
upraveno = upraveno.Trim();

Celé to 1ze ovSem zapsat i krat$im zpusobem, tzv. zretézenim:

string text = "Lorem Ipsum";
string upraveno;
upraveno = text.ToLower().Trim();

Kvuli prehlednosti a i efektivnosti kddu by pak nase podminka mohla vypadat:

string answer;
Console.Write("Je jiZz rozhodnuto? ");
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answer = Console.ReadLine().ToLower().Trim();

if (answer == "ano") {
Console.WriteLine("Vyborné, mizeme pokracovat");
}
else if (answer == "ne") {
Console.WriteLine("A kde to vazne?");
}
else {
Console.WriteLine("Chyba! Odpovéd nebyla rozpoznana.");
}

Zména je pouze v uprave radku u volani metody ReadLine().
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