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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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Zdrojovy kod

Zdrojovy kod

Nazev skoly

Vyssi odborna Skola obalové techniky a Stredni skola,
Stéti, prispévkova organizace

Adresa Skolky

Kostelni 134, 411 08 Stéti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY 32 INOVACE_23_PRG_441

Nazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Zdrojovy kéd

Anotace

Prezentace uvadi posluchace do problematiky
programovacich jazyk{ z pohledu psani a Citelnosti
zdrojového kodu. Vysvétluje, co je to zdrojovy kdd, a co
se s nim v pocitaci déje.

Autor

Ivan Jazyk cestina
Pomykacz

Ocekavany vystup

Ziska povédomi o réznorodosti programovacich jazykd
(vySsi, nizsi) a Citelnosti zdrojového kddu.

Klicova slova

zdrojovy kdd,programovaci jazyk

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku |15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potreby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 04.09.2013 |Celkova velikost
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Vyvojové prostredi

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY _32_INOVACE_23_PRG_442

Ndazev tématické oblasti (sady)
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Nazev materialu

Vyvojové prostredi

Anotace Predstaveni vyvojovych prostredi pro programovaci jazyk
C#. Dostupnost prostredi dle licence a ceny. Popis instalace
pro MS Windows a Linux.

Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Nainstaluje si na pocitac vlastni instanci vyvojového
prostredi. Zalozi novy projekt a spusti predpripravenou
Sablonu kddu.

Klicova slova

IDE, Monodevelop, SharpDevelop, instalace

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 09.09.2013 Celkova velikost




Obsah

. Shrnuti
- Jaké si vybrat?
. Instalace
o MS Windows
o Linux
- Ahoj svéte!

Shrnuti
Pro vyvoj aplikaci v programovacim jazyce C# existuje nékolik vyvojovych prostredi.

- Monodevelop (Windows, Linux, Mac OS)
- SharpDevelop (Windows)

- ReSharper (Windows)

. Visual Studio (Windows)

Posledni dva ve vyctu jsou pod zpoplatnénou licenci.

Integrované vyvojové prostredi (neboli IDE - Integrated Development Environment) je tzv. vSe v
jednom.

. Umoznuje vyvoj aplikaci - psani zdrojového kodu, a navic jeho psani uleh¢uje riznymi pomuckami.
- Zvyraznuje syntaxi psaného kodu.

- Provéadi kompilaci a nésledné spusténi vyvijené aplikace (a samoziejmé debugging).

- Obsahuje referenc¢ni prirucku k danému jazyku.

. Podporuje rizné systémy spréavy verzi (GIT, Subversion, Mercurial, TFS).

- Provadi deployment aplikaci.

- Obsahuje spoustu cool udélatek ...

Jaké si vybrat?
Pro zacatecCnika bych doporucil SharpDevelop a nebo Monodevelop. Zbylé dvé jsou pro zacatecnika

mozna prili§ komplexni, i kdyZ mnohem profesionédlnéjsi. Navic jak ReSharper, tak Visual Studio maji
zpoplatnénou licenci - je treba propadnout programovani, nikoli jeho vyvojovému prostredi ...

Instalace

V textu dale se budeme zaobirat pouze open source produkty: SharpDevelop pro MS Windows a
Monodevelop pro Linux.
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Vyvojové prostre

di

¥y AhojSvete - SharpDevelop

File Edit View Refactor Project Build Debug Search Analysis Tools Window Help

=101 x]

Hl@eEs B x| |E | > & ¥ [ocfutbyut- | - L [Z|0&S& R
Program.cs F X |
| i |l % AhojSvete Program ﬂl j GO BN
B & Solution Pokusy 1 /1* - 7l rfu
¥ AhojSvete 2 * Created by SharpDevelop. [ = -
3 * User: mist -3 Ahojsvete
4 * Date: 6.10.2013
5 * Time: 18:@5
[ *
7 * To change this template use Tools | Options | Coding | Edit Standard Headers
8 */
9 using System,'|
18
11 namespace AhojSvete
2. {
@13 class Program
14
=9 (15 public static void Main(string[] args)
16
17 Console.WriteLine("Helle World!™);
18
19 // TODO: Implement Functionality Here
28
21 Console.Write("Press any key to continue . . . "); f—
22 Console.ReadKey(true);
23 1 =
4 | »
|QuEmrs ||+ 0 Warnings | | 0 Messages
I_[Lne | Description [ Fie | path |
[ Projects |« Tools gErrors [ TaskList | Output Eclasses || Properties
Ready hg col 14 ch 14
AhojSvete - Main.cs - MonoDevelop x
Soubor Upravit Zobrazit Hledat Projekt Sestavit Spustit Spravaverzi Nastroje Dokumenty Napovéda
D Bs0 e8> QB[ v [oouwes M v v g
% Sestava - X BMain.cs ® ] @
- Sestava Pokus . . . =
3 = Y 8 MainClass> ®Main (string[]) o
= - ] AhojSvete 1 |using System; g
2 o
= + [ Reference = namespace AhojSvete
4 ] Assemblylnf 4 =
=
o ssemyLyinio.cs = class MainClass E
B & Main.cs 6 . . . . . Z
< _ 7E public static wvoid Main (stringl] args) =
8 g
9 Console.WriteLine ("Hello World!");| —
10 &
11 1 )
12 |} i
3 =
13 5
o
o
o
e
c
=l
m
3
=
c

Hotovo

MS Windows

9:48 VIO |Q Feedback| @040 Ellohy

Odkaz ke stazeni najdete na http://www.icsharpcode.net/opensource/sd/. Patrné bude nutné jesté

doinstalovat .NET Framework.
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http://www.icsharpcode.net/opensource/sd/
http://www.microsoft.com/cs-cz/download/details.aspx?id=17851

Pri instalaci se vas instalator otéze, zda-li instalovat - asociovat (File Associations) koncovky soubort
s programem SharpDevelop.

iix SharpDevelop 4.3 Setup =101 x|

Custom Setup

Select the way you want features to be installed,

Click the icons in the tree below to change the way features will be installed.

C# Projects (. hard drive, Ithas 1of 2

Python Projec subfeatures selected, The

Resource Files « subfeatures require 55MB on your
. | _*l_l hard drive.

Installs SharpDevelop and registers
file azsodations

Boo Projects (

C Files (.cs) This feature requires OKE on your

Location: C:\Program Files (x88)\SharpDevelopl. 3 Frras |

Reset | Disk Usage | Back I Mext I Cancel |

Pokud s tim nemate problém, povolte alespon tyto (nebo vSechny).

Linux

Boo Projects {booproj) ;I
C# Files (.cs)

C# Projects (.csproj)

Python Project Files {.pyproj)
Resource Files (resx)

Binary Fesource Files (.resources
SharpDevelop AddIn Installation P

SharpDevelop Solutions (.slm) _ILI
[

Pro Debian a odvozené distribuce (Ubuntu, Mint, Elementary OS, ...) pouZzijte prikaz
apt-get install monodevelop

V distribuci Fedora (19) pouzijte prikaz
yum install monodevelop

Ahoj sveéte!

V nasledujicim textu budou uvedeny vzdy dva screenshoty obrazovek (prvni pro SharpDevelop
(anglicky), druhy pro MonoDevelop(Cesky))

Pro ovéreni funkénosti spustte nainstalované IDE a zalozte novou sestavu (solution);
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Vyvojové prostredi

New Project

Templates:

|

| NET Framework 4.0 Client Profile | _EI@

Boo [
| Windows Applications
_ ASP.NET
. ASP.MET MVC 3
. ASP.MET MVC 4
| SharpDevelop
| Silverlight
. WCF
WPF

4

F#

b

b

b

b

b

L

[

Console

Application

Motifylcon
Application

Windows Lser
Control Librany

Windows
Application

..... _, Python

I -
a | »

| A project that creates a command line application.

Name: I-'”'-""I?'J'S"-"EtE

Location: ID “ShampDevelop Projects

Solution Name: IPDkIJS)“I ¥ Create directory for solution
Project will be created at D:\ShampDevelop Projects'\Pokusy'AhojSvete
Create I

Cancel |

Mové sestava

Nedavné | Projekt pro konzoli
CH
+ C
T | Prazdny projekt
=
ASP.NET T Gtk# 2.0 projekt
Moonlight -
. f Knihovna
NUnit im
IL
NURit
Jméno: AhojSvete
Umisténi: /home/mist/sosot/predmety/1PRG/src

Nazev sestavy: lPokusy|

Projekt bude ulozen do fhome/mist/sosot/predmety/1PRG/src/Pokusy/AhojSvete

Projekt pro konzoli

Vytvori novy C# projekt pro konzoli.

Prochazet...

 Vytvofit sloZku pro sestavu

Zrusit Vpred

Kliknutim na "Vytvorit" (Create) zaloZzite novou sestavu (Pokusy) a v ni projekt (AhojSvete). Soucasné
se do vychoziho souboru vlozil ze Sablony zdrojovy kéd, ktery nedéla nic jiného, nez ze pri spusténi

vypiSe na obrazovku (do konzole) slova "Hello World!"

Provedte tedy spusténi kédu klavesou F5. Po chvilce kompilace na vas vyskoci konzole (termindl),

kde budou ona notoricky znama slova: "Ahoj Svéte!".
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Vyvojové prostiexd

IDE

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY _32_INOVACE_23_PRG_443

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

IDE

Anotace Prezentace workflow pro psani aplikaci ve vyvojovém
prostiedi Monodevelop (Linux) a Sharpdevelop (MS
Windows). Zalozeni projektu (solution). Sestaveni aplikace.
Spusténi aplikace.

Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Zalozi novy solution nebo projekt v solution. Provede
sestaveni (build) projektu/solution. Spusti sestavenou
aplikaci.

Klicova slova

IDE, Monodevelop, SharpDevelop, projekt, sestava,
sestaveni, spusténi

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 11.09.2013 Celkova velikost
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Monodevelop

Obsah

- Shrnuti
- Solution / Sestava
» Pohledy pracovniho prostredi
- Projekt
» Sestaveni
- Spusténi
o Spustit
- Ladit
- Chyby pri sestaveni

Shrnuti

Jak organizovat své projekty? Co je to sestaveni (build) projektu? Jak se spousti nas program?

Solution / Sestava

Pri zakladani nového projektu se automaticky vytvari i tzv. "Sestava". To ma mj. za nasledek
nasledujici adresarovou strukturu nového programu.

v Pokusy
A AhojSvete
b bin
| | AhojSvete.csproj
|&] Ahojsvete.pidb
| | Assemblylnfo.cs
[ | Main.cs
| | Pokusy.sln
| | Pokusy.userprefs

V podstaté jde o to, Ze sestava (zde "Pokusy") muze obsahovat vice projektu (zde pouze jeden projekt
"AhojSvete"). Zejména takovych projektu, které spolu néjak souvisi.

Soucasné muze byt oteviena pravé jedna sestava a vSechny projekty v této sestavé. Samozrejmeé v
ramci jedné instance vyvojového prostredi.

Zalozme dalsi projekt tim, ze klikneme pravym tlacitkem na nazev sestavy a z kontextového menu
vybereme "Pridat novy projekt". Nazev projektu zvolme "Foo".

14
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IDE

.| Sestava - X E Main.cs * ]
Ok ) F PR . {string[]}
- ] Aho Sestavit Pokusy F7 =
| T R £novu sestavit Pokusy Ctrl+F7 hojSvete
B Ay Vycdistit Pokusy inClase
Bm . o j
Spustit polozku Llic static wvoid Main (string
Ladit polozku Console.wWriteLine ("Hello w

Pridat Pfidat nowy projekt...

Pridat existujici projekt...

Mastroje >

Sprava verzi >  Pridat slozku sestavy
Movy soubor...

Hledat v souborech... Ctri+5Shift+F

Pridat soubory...

Ctevrit slozku obsahu

Pridany projekt se ovSem nenastavi jako vychozi, tj. takovy, ktery se pri stisku klavesové zkratky pro
spusténi spusti (pripadné sestavi). To Ize zménit nastavenim vychoziho projektu pro spousténi.

Sestava - %
- =] Sestava Pokusy
- EAhanvete
+ Reference
E] Assembl  Sestavit Foo F7
FJ Main.cs Znovu sestavit Foo Ctrl+F7

Vyéistit Foo
+ Referen

E Assembl .f:|;.|_|-_-',tit F..:.[.:.:|._|_|
®] Main.cs Ladit polozku

Spustit s >

W

Nastavit jako projekt pro spousténi

Pridat >

Pohledy pracovniho prostredi

Monodevelop se prepind mezi riznymi pohledy podle toho, jakou ¢innost zrovna vykonavate. Pokud
piSete/upravujete zdrojovy kod a potiebujete casto otevirat soubory v projektech, pak se vam bude
hodit zobrazeni "Sestava", dostupné v hlavni nabidkové listé.

15
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IDE

Soubor Upravit Zobrazit Hledat Projekt Sesta
Y B & § Vychozi |
Sestava ® Sestava
8
=1 CRCIEEEEER  Vizualni navrh
D_ .
= | DEAnojsy Ladit
IH[
c : Refe it testy
- E] Asse
E F| Mair  Nové uspofadani..
~
- F Foo Smazat aktualni uspofadani
E= - -

Projekt

Vychozim souborem nového projektu je soubor Main.cs. Je to soubor, ktery obsahuje vychozi bod

naseho programu - ten musi nékde zacinat.

Kazdy projekt jej jiz obsahuje. Pruvodce zalozenim nového projektu automaticky vygeneruje takovyto
soubor a vlozi do néj pripravenou Sablonu "Hello World!".

Sestava
- E Sestava Pokusy
- E AhojSvete 1
+ Reference ‘:
o] Assemblylnfo.cs j_
®] Main.cs __
-1 F] Foo —
+ Reference 12
] Assemblylnfo.cs 1}_

Sestaveni

= .|
= *11 ] Main.cs x
S8 MainClass> ® Main (string[])

using System;

namespace Foo

{

class MainClass

{

public static void Main (stringl[] args)

1
}

Console.WriteLine ("Hello world!"};|

Jde o proces, ve kterém jsou schované ¢innosti jako parsovani zdrojového kodu a jeho néasledna

kompilace.

- Pro sestaveni celé sestavy (solution) pouzijte kldvesu F8.
- Pro sestaveni vychoziho projektu pouzijte klavesu F7.

Parsovani je proces, ktery odhali pripadné syntaktické chyby. Na ty vas ale vétsinou uz upozorni

samotné IDE jiz pti psani kodu.

Kompilator pak provadi dukladnou analyzu kodu a hlida si, mj. zda-li jsou deklarované vSechny
potrebné proménné, zda-li maji prirazenou hodnotu a zda-li se nékde nedéje chybné prirazeni

16



datovych typu.

Vysledkem celého "sestaveni" je pak bindrni soubor s koncovkou .exe.

Nazev
» B8 AhojSvete
- Foo
~ B3 bin
- D Debug

|=| Foo.exe.mdb

=1 Azeamhblulnfa e
Sestaveni je vhodné prubézné provadét. Umoznuje totiz odhalit pripadné chyby jesté na zacatku.
Pokud razite techniku napsat co nejvic kédu a pak se modlit, jestli to bude fungovat, pak tento krok
muzete preskocit.
Spusténi
Spusténi spocCiva v tom, ze dojde ke skutecnému spusténi vasi aplikace (tj. zkompilovaného kdodu).
Jsou v podstaté dva rezimy spousténi kodu - klasické spusténi a nebo v rezimu ladéni (debugging).
Spustit
Klavesova zkratka Ctr1+F5. VaS program se nejprve sestavi (nebyl-li jesté aktualné sestaven) a
potom se spusti.
Ladit

Klavesova zkratka F5. V4s$ program se nejprve sestavi (nebyl-li jesté aktualné sestaven) a potom se
spusti v rezimu ladéni. To mj. znamena, Ze pokud mate nastaveny tzv. break pointy, tak na téchto
break pointech dojde k pozastaveni programu (at je v jakékoli fazi).

Je to néco jako pauza a vy se béhem té pauzy muzete podivat na stav programu na urcené pozici ve
zdrojovém kdodu. Akorat nyni mizete napr. nahlizet do hodnot v proménnych a nebo sledovat tok
programu.

Ladéni je pokrocily nastroj, ktery uvitate u komplexnéjSich programu s tisici radky zdrojového kddu.
I kdyZ nékdy staci ladit i obyCejnou rekurzi napsanou na deseti radcich.
Chyby pFi sestaveni

Pokud se pri sestavovani projektu odhali chyby, budete na né patricné upozornéni. S odstranénim
chyby si uz ale budete muset poradit sami.

17



=
] Main.cs =

#& MainClass> ® Main (string[])
1 using System;

namespace Foo

Sl= class MainClass

o] {

7= public static void Main (stringl[] args)

g Console.wWriteLine ("Hello wWorld!");

10 Console.Writeline ("...")
@ 11 - b Unexpected svmbol “}. expecting ™'

12

13 |}

14
Chyby .

&1 Chyba /% OVarovani o O Zprav L[ Vystup kompilace

! Ridek Popis Soubor Projekt Cesta
= 11 Unexpected symbol "}, expecting ;' (C51525) Main.cs  Foo Main.cs
11:8 VLO | Feedback | &JULohy

U vypisu chyb najdete c¢islo radku, popis chyby a soubor, kde byla chyba nalezena.

Ne vzdy ovSem bude nalezenda chyba jednoznacna. Napr. na obrazku vysSe byl zjevné zapomenut
strednik, ovSem na radku ¢. 10 (nikoli 11).

SharpDevelop

Obsah

. Shrnuti
- Solution / Sestava
- Projekt
o Sestaveni
- Spusténi
o Spustit
o Ladit
- Chyby pri sestaveni

Shrnuti

Jak organizovat své projekty? Co je to sestaveni (build) projektu? Jak se spousti nas program?
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Solution / Sestava

Pri zakladani nového projektu se automaticky vytvari i tzv. "Sestava". To ma mj. za nasledek
nasledujici adresarovou strukturu nového programu.

l AhojSvete

el,: ;Jvl . = data (D:) = SharpDevelop Projects ~ Pokusy - AhojSvete -

Soubor  Upravit Zobrazit MNastroje  Mapovéda
Uspofadat +  Zahrnout do knihovny +  Sdiets =  Mova slodka

= . SharpDevelop Projects ;I Mazev polodky -
= . Pokusy
) bin
) obj
, obj | Properties
. Properties @Ahajﬂuete.csprnj

=
Program.cs

V podstaté jde o to, Ze sestava (zde "Pokusy") muze obsahovat vice projektu (zde pouze jeden projekt
"AhojSvete"). Zejména takovych projektu, které spolu néjak souvisi.

Soucasné muze byt oteviena pravé jedna sestava a vSechny projekty v této sestavé. Samozrejmé v
ramci jedné instance vyvojového prostredi.

Zalozme dalsi projekt tim, Ze klikneme pravym tlaCitkem na nazev sestavy a z kontextového menu
vybereme "Pridat -> Novy projekt". Nazev projektu zvolme "Foo".

ojekty Program.cs
s R [ :
E=L | IR | |l %% AhojSvete.Program j [
SR .. : thange this template use Tools
El Sestavit reseni Fa
Znovu sestavit feSeni  Alt4+F3 sy stem;
Prodistit reseni \ce AhojSvete
Pridat P [zl Mowy projekt...
Manage Packages... Existujid projekt...
Restore Padka In{strin
B —— Pridat Soubar. ..
Open Folder in Explorer FL Mova slodka feseni "Hello !
Open command prompt here // TODO: Implement Functi
SEL 3Ts Console.Write("Press any
it Ffancnla Dasdfawsd +ena’-
Projekt

Vychozim souborem nového projektu je soubor Program.cs. Je to soubor, ktery obsahuje vychozi
bod naseho programu - ten musi nékde zacinat.

Kazdy projekt jej jiz obsahuje. Pruvodce zalozenim nového projektu automaticky vygeneruje takovyto
soubor a vlozi do néj pripravenou Sablonu "Hello World!".
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Programovani C# IDE

Projekty 0 X Program.cs / Program.cs
Elf E:' 2] U | %FDD.Pngram jl
B & Redeni Pokusy 1 /*
B AhojSvete 2 * Vytvoieno aplikaci SharpDevelop.
E'wﬁ Foo 3 * UZivatel: mist
‘C' Odkazy 4 ¥ Datum: 26.16.26813
5 * Cas:| 9:18

i Properties
tl| Program.cs

ES

=l

*/

using System;

Tento template mifete zménit pomoci Nastroje

Woca

= =]

namespace Foo

{

class Program

{

F
(¥, [ N NV X

public static wvoid Main(string[] args)

1

17 Console.WriteLine("Hello World!™};

J h

]

Sestaveni

Jde o proces, ve kterém jsou schované ¢innosti jako parsovani zdrojového kodu a jeho néasledna
kompilace.

- Pro sestaveni celého reseni (solution) pouzijte klavesu F8.
- Pro sestaveni vychoziho projektu pouzijte klavesu F9.

Parsovani je proces, ktery odhali pripadné syntaktické chyby. Na ty vas ale vétsinou uz upozorni
samotné IDE jiz pri psani kodu.

Kompilator pak provadi dukladnou analyzu kodu a hlida si, mj. zda-li jsou deklarované vSechny
potrebné proménné, zda-li maji prirazenou hodnotu a zda-li se nékde nedéje chybné prirazeni

datovych typu.

Vysledkem celého "sestaveni" je pak binarni soubor s koncovkou .exe.

. Pokusy =l = pologky *
: EEEJSVEE BBl Foo.exe
| bin |_| Foo.pdb
. Debug
J obj
| Properties

Sestaveni je vhodné prubézné provadét. Umoznuje totiz odhalit pripadné chyby jesté na zacatku.
Pokud razite techniku napsat co nejvic kédu a pak se modlit, jestli to bude fungovat, pak tento krok
muzete preskocit.

Spusténi

Spusténi spociva v tom, ze dojde ke skutecnému spusténi vasi aplikace (tj. zkompilovaného kddu).
Jsou v podstaté dva rezimy spousténi kddu - klasické spusténi a nebo v rezimu ladéni (debugging).
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Spustit

Klavesova zkratka Ctr1+F5. VA4S program se nejprve sestavi (nebyl-li jeSté aktualné sestaven) a
potom se spusti.

Ladit

Klavesova zkratka F5. VasS program se nejprve sestavi (nebyl-li jesté aktualné sestaven) a potom se
spusti v rezimu ladéni. To mj. znamena, Ze pokud mate nastaveny tzv. break pointy, tak na téchto
break pointech dojde k pozastaveni programu (at je v jakékoli fazi).

Je to néco jako pauza a vy se béhem té pauzy muzete podivat na stav programu na urcené pozici ve
zdrojovém kdédu. Akorat nyni muzete napr. nahlizet do hodnot v proménnych a nebo sledovat tok
programu.

Ladéni je pokrocily nastroj, ktery uvitate u komplexnéjsich programu s tisici fadky zdrojového kddu.
I kdyz nékdy staci ladit i obyCejnou rekurzi napsanou na deseti radcich.
Chyby pfri sestaveni

Pokud se pri sestavovani projektu odhali chyby, budete na né patricné upozornéni. S odstranénim
chyby si uz ale budete muset poradit sami.

L£ ‘i_
e l13 E class Program
14 i
@1z & public static wvoid Main(string[] args)
16 7
17 Console.WriteLine("Hellc World!™);
18 Console.WriteLine("...")
19 "
28 /f TODO: Implement Functionality Here —
21
22 Console.Write("Press any key to continue . . . ");
23 Console.ReadKey(true); -
4| | ’
Seznam chyb
&3 1chyb ||| 1 0varovani |||&@ 0 zprav |
! | Radek | Popis | Soubor | Cesta |
'EB 15 Byl ofekavan stfednik ;). (C51002) Program.cs Foo

U vypisu chyb najdete c¢islo radku, popis chyby a soubor, kde byla chyba nalezena.

Ne vzdy ovSem bude nalezena chyba jednoznacna jako na obrazku vyse.

21



Programovani C# Referencni priruliki

7 \ 4

Referencni prirucka

Nazev skoly Vy3$$i odborna $kola obalové techniky a Stfedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky Kostelni 134, 411 08 Stéti

IC 46773509

Nazev operacniho programu OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu VY_32_INOVACE_23 PRG_444

Nazev tématické oblasti (sady) Programovani

Ndzev materidlu Referencni prirucka

Anotace Materidl shrnuje probrané metody (objekty) formou

referencni prirucky. Je zde kromé popisu uveden i zplsob
pouziti uvedenych metod.

Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup Pracuje s referen¢ni priru¢kou. Vyhledava informace v
oficidlni prirucce jazyka.

Klicova slova reference jazyka, metody, pfiklady pouziti

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+

Typ interakce aktivita Rocnik 1.

Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 13.09.2013 Celkova velikost
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Programovani C# Referencni prirucka
Obsah
. Shrnuti
. Prehled
o System.IO0.File.AppendAllText()
o System.Math.Ceiling()
o System.IO.File.Exists()
s System.Math.Log()
o System.DateTime.Now
o double.Parse()

o int.Parse()

o System.
o System.
o System.
o string.
o string.
o System.
o string.
o System.
o System.
o System.
. Cviceni

Shrnuti

I0.File.ReadAllLines()
I0.File.ReadAllText ()
Console.ReadlLine()
Substring()

ToLower ()
DateTime.Today

Trim()

Console.Write()
I0.File.WriteAllText()
Console.WriteLine()

Prehled pouzitych metod ve cvicenich z Programovani. Metody jsou psany abecedné podle nazvu a
nasledné podle jmenného prostoru (namespace). U kazdé metody je kratka ukéazka jejiho pouziti.

Pokud jsou v ukazkach pouzity tri tecky (...), znamena to, ze kod na sebe nenavazuje a zpravidla se
obé Casti kodu pisi na jinych mistech, nez za sebou. Nicméné je nezbytné, aby byly uvedeny obé casti
"nékde" v kddu.

Toto je pouze chabda nahrazka referencni prirucky jazyka C#. Rozhodné je doporuceno pouZzivat

odkazovanou

Prehled

referencni prirucku.

‘ Metoda

| Objekt Namespace Pouzitf

System. IO.

File.AppendAllText ()

AppendAllText()

| File |System.IO

Prida novy obsah na konec souboru.

|return | string

System.Mat

h.Ceiling()
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Programovani C# Referencni prirucka

Ceiling() | Math | system

Provede zaokrouhleni desetinného ¢isla smérem nahoru.

|return | double

System.I0.File.Exists()

Exists() | File |System.IO
Testuje existenci souboru.
|return | bool
System.Math.Log()
Log() | Math | System
Spocita pfirozeny logaritmus nebo logaritmus daného zakladu.
|return | double
System.DateTime.Now
Now | DateTime | System

Vraci aktudlni ¢as (véetné data)

| return | DateTime
double.Parse()
Parse() |doub|e |builtin double cislo;
Parsuje vstupni argument, kterym je string, a pokud to Ize, double = double.Parse("3,14");

prevede hodnotu na Ciselny datovy typ double. string text = "2,87";

|return |d0ub1e cislo = double.Parse(text);

int.Parse()

Parse() |int |builtin int cislo;
cislo = int.Parse("42");

Parsuje vstupni argument, kterym je string, a pokud to Ize,

prevede hodnotu na Ciselny datovy typ int. string text = "158";

|return |int cislo = int.Parse(text);

System.I0.File.ReadAllLines()

ReadAllLines() | File | System.lO

Program nacte vSechny radky z textového souboru a uloZi do
pole fetézcd.

|return | string[]

System.IO0.File.ReadAllText()
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Programovani C#

Referencni prirucka

ReadAllText() | File | system.0

Nacte obsah souboru do paméti.

|return | string

System.Console.ReadLine()

ReadLine() | Console | System

using System;

Program se pozastavi - ¢eka na stisk klavesy Enter.

Umozni zadat uzivateli text z kldvesnice a vratit jej jako string. /7.

string jmeno;

Console.Write("Zadej jméno: ");

|return |string jmeno = Console.ReadlLine();
string.Substring()
Substring() | string | builtin
Metoda vraci Cast retézce.
|return | string
string.TolLower()
TolLower() | string | builtin

Prevede vSechna velkd pismena v fetézci na mala.

|return | string

System.DateTime.Today

Today | DateTime | System
Vraci aktualni datum (nikoli ¢as)
| return | DateTime
string.Trim()
Trim() [string | builtin

Zbavi okraje fetézece bilych znakd (mezery, fadkové zlomy,
tabuldtory, ...)

|return | string

System.Console.Write()

Write() | Console | System

using System;

Vypise parametr metody na obrazovku (konzoli) bez rédkového
zlomu.

/...
Console.Write("Ahoj svéte!");

| return | void

(
string jmeno = "John";
Console.Write("

'Hello " + jmeno + "!");

System.IO0.File.WriteAllText()
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Referencni prirucka

WriteAllText()  |File | system.0

UloZi - prepiSe soubor novym obsahem.

|return | string

System.Console.WriteLine()

WriteLine() |Console |System using System;
Vypise parametr metody na obrazovku (konzoli) s radkovym égﬁééle WriteLine("Ahoj svéte!");
Zlomem. string jmeno = "John";
|return |void Console.WriteLine("Hello " + jmeno + "!");
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Programovani C#

Réfeiomiiend pétaioka

Priorita operatoru

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG_445

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Priorita operatord

Anotace Text seznamuje se zdkladnimi (probiranymi) operatory v
programovacim jazyce. Vysvétluje pojmy vyraz, operand,
operator. Objasnuje typy operatord a priklady vyuziti. Velky
didraz je kladen na prioritu operator(.

Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Pojmenuje operator a operand ve vyrazu. Sestavuje vyrazy s
operatory a operandy. Rozumi priorité - zpdsobu
vyhodnocovani operatord.

Klicova slova

operator, operand, priorita, unarni operator, binarni operator,
ternarni operator

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 21.10.2013 Celkova velikost
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Obsah

- Shrnuti

- Vyraz
» Vyznam operatoru
o Priorita
» Typy operatoru

- Vyhodnocovéni vyrazi
o Priority operéatort

Shrnuti

Vyraz
Vyraz je tvoren sekvenci operatoru a operandy.

Ukazme si to na prikladu z matematiky, tam se to operatory a operandy jen hemzi. Napr. vyraz x =
1+ 2.

Kolik je zde operatorl a operandi?

- operatory: +, =

- operandy: 1, 2 a x

Ano, patrneé jste si odvodili, Ze operator je ten kdo s nécim operuje (pracuje). Operand je ten flakac,
ktery se sebou necha délat, co se vam zlibi.

Vyznam operatoru

Jakmile si uvédomime vyznamy jednotlivych operatoru, budeme vyrazim lépe rozumeét.

Operator + provadi operaci soucet, tj. dokaze secist dva operandy, které jsou po jeho levé a pravé
strané. Ano, na tom totiz zélezi. V naSem programovacim jazyce neni mozné napsat napr. x = + 1
2 .

Operator = provadi prirazeni hodnoty zprava doleva. Tzn. vysledek operace la pravé strané ulozi do
operandu na levé strane.

Priorita

Zcela automaticky chapeme vyraz x = 1 + 2. Kdyz se vas nékdo zepta kolik je x, okamzité
odpovite, ze 3.

Pokud se mame bavit o néjaké priorité operatord, tak urcité vite, ze pokud si chceme ujasnit, co se
ma proveést (vypocitat) driv (nejprve), tak to ddme do zavorek.

Kdyby jste dostali za kol "ozavorkovat" nds vyraz x = 1 + 2, tak vas nejspiS napadne jedina
moznost: X = (1 + 2).A to zaroven vystihne i prioritu, v jaké se provedou jednotlivé operace.
Nejprve se provede operator +, protoze je v zavorce.
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Teprve potom se provede =. Ono to funguje ale i bez zavorek. To proto, ze + ma vyssi prioritu, nez

Predstavte si situaci, kdyby tomu tak nebylo. Kdyby = mélo vyssi prioritu, nez +. Pak bychom museli
nas vyraz ozavorkovat takto: (x = 1) + 2. To uz vypada trochu méné smysluplnéji, ze?

Proto maji operatory svou prioritu, abychom védeéli, kde s vyhodnocovanim vyrazu zacit. Tedy my ne,
ale programovaci jazyk. Nam se vyplati znat pravidla, abychom mohli vyrazy vhodné poskladat.

Plati, Ze ¢im nizsi priorita, tim pozdéji operator provede svou akci.

Typy operatoru

V programovacim jazyce se muzeme setkat se tfemi typy operatora:

- unarni - maji pouze jeden operand. Napr. x++.

- binarni - maji klasicky dva operandy, jako x + vy.

- ternarni - je pouze jeden ?:, a ano ma tri operandy: ¢ ? a : b

Vyhodnocovani vyrazi

Poradi, v jakém se vyhodnocuji jednotlivé operatory je dano prioritou. To ale nestaci.

Méjme vyraz x + y * z.Ze zadkladni Skoly vime, Ze ndsobeni ma prednost pred s¢itdnim. To plati
samozrejmeé i zde. Kdybychom meéli aplikovat zavorky na nas vyraz, tak by to dopadlo takto: x + (y
* 7).

Ale co kdyz bude nds vyraz takovyto: x + y + z?

V jakém poradi se vyhodnoti ted? A neni to jedno? Preci x + (y + z),jetosaméjako (x + y) +
z. Anoine.

Pocitac je striktné deterministicky stroj. Pro nahodu zde neni misto. (Generovani nahodny ¢isel je
proto trochu orisek, ale to je zase jind pohadka) Vyhodnocovani vyraza se musi ridit presnymi
pravidly.

Proto se u operatoru jesté definuje tzv. asociativnost zleva nebo zprava.

Kromé operatoru =, jsou vSechny binarni operatory asociativni zleva. To znamena, ze se vyhodnocuji
zleva doprava. Tudiz vyraz uvedeny vysSe se vyhodnoti jako: (x + y) + z.

Priority operatoru

sV Vs

Tabulka obsahuje vycet nékterych operatort. Priorita je od shora (nejvy$si) dolu (nejnizsi) a zleva
(vyssi) doprava (nizsi).

priorita kategorie operatory
nejvyssi | Primarni X++, X--
Unarni ++X, - -X
Multiplikativni | *, /
Aditivni +, |-
Rela¢ni <, >, <=, >= 29
Porovnavaci |==, !=




Programovani C# Priorita operatoru

Prirazovaci =, *=, /=, +=, -=

N<
W<
N

nejni
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Priorita Bpergthong

Promenne

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG_446

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Proménné

Anotace Text poprvé seznamuje s pojmem proménna. Uvadi zptsoby
zapisu (deklarace). Predstavuje zdkladni datové typy a uvadi
jejich vyznam. Predkladd cviceni pro deklaraci proménnych
dle uklddanych hodnot.

Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Chépe, jak funguje proménnd v pocitaci. Deklaruje
proménnou. Voli vhodny datovy typ dle uklddanych dat.
Prifadi do proménné hodnotu.

Klicova slova

proménna, datovy typ, deklarace, pfifazeni hodnoty

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 16.09.2013 Celkova velikost

31




Obsah

- Shrunuti
- Proménna

o Zapis proménné

» Deklarace proménné
- Datové typy

» Ukazka kodu

» Priklady k procviceni

Shrunuti

Jak se deklaruji proménné? Jak se do proménnych prirazuji hodnoty?

Proménna

Jednim ze zékladnich konceptl v programovani jsou proménné. Proména je slovo (identifikator),
ktery dokaze udrzet jednu hodnotu. Napriklad, programujeme pocitacovou hru a potrebujeme, aby si
program pamatoval, kolik hraci zbyva many. Vytvorime proto proménnou "mana" a ulozime do ni
hodnotu 42;

Jinymi slovy, proménna je pojmenované misto v operacni paméti, ke kterému muzeme pristupovat
(Cist z néj), a nebo do néj zapisovat. Pro¢ pojmenované? No protoze jinak bychom si museli
pamatovat adresy konkrétniho mista v pamétovém prostoru.

Zapis proménné

ObycCejné pouzivame pro zapis nazvu proménné maléd pismena anglické abecedy.

Sklada-li se ndzev proménné z vice slov, pak muzete pripadné mezery nahradit podtrzitky, a nebo
kazdé dalsi slovo zacit psat velkym pismenem.

moje promenna
mojePromenna

Deklarace proménné

Abychom mohli proménné pouzivat, musime je nejprve deklarovat, tj. oznamit dopredu kompilatoru,
Ze budeme potrebovat misto v paméti pro ulozeni néjakého typu dat.

Deklarace tedy spociva v tom, Ze uvedeme typ proménné (int, double, string, ...) a nésledné nazev
proménné.

Je asi zfejmé, ze nazvy se nesmi opakovat. Kompildtor vas na tento jev pripadné upozorni fatalni
chybou.

Datové typy
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Programovani C# Proménné

Jak uz bylo zminéno vyse, kompildtor potrebuje dopredu védét, kolik ma vyhradit mista v paméti pro
spusténi naseho programu. Proto se u kazdé proménné definuje tzv. datovy typ, tj. zda-li jde o cislo
nebo text, pripadné uplné jiny objekt.

Uvedme si nejprve zakladni datové typy:

- int (Integer) .. pro ukladani celych cCisel. Tj. takova Cisla, ktera neobsahuji desetinnou carku (resp.
tecku). Rozsah je omezen od -2 147 483 648 do 2 147 483 647.

- double .. pro ukladani desetinnych Cisel a samozrejmeé i ¢isel celych.Double je tzv. dvojitd presnost
na az 16 desetinnych mist.

. string .. pro ukladéni textovych fetézcli. Retézcem miZe byt témér jakykoli text, tzn. pismena,
Cislice a jiné znaky (mezera, ¢arka, stredni, pomlcka, ...).

- bool (Boolean) .. pro ukladani pravdivostnich hodnot: True a False (pravda, nepravda).

Ukazka kodu
using System;

namespace Promenne0l

{

class MainClass
{
public static void Main (string[] args)

{

Console.WriteLine("Program: Proménné a datové typy 1.0\n");

// deklarace proménné spociva v zapisu datového typu a nasledné
nazvu proménné

// dale uz se pracuje jen s nazvem proménné

int celeCislo;

// nazvy proménnych se mohou skldadat jen z nékterych znakl, napr.
nesmi obsahovat mezeru

int cele cislo;

double desetCislo;

bool pravdaNepravda;

string text;

// pro zapis hodnot do proménnych se pouziva operator "="
celeCislo = 155;

cele cislo = 42;

// u desetinnych cCisel pisSeme desetinnou tecku
desetCislo = 3.14;

// pravdivostni hodnota miZe byt bud true a nebo false
pravdaNepravda = true;

// jakykoli text se musi uzavrit do uvozovek
text = "bflmpsvz";

// vypis proménnych na obrazovku
Console.WriteLine(celeCislo);

v s v

// vypis lze rozsirit o dalsi retézec a tyto pak spojit pomoci
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wn
Console.WriteLine("Celé cislo: " + cele cislo);
Console.WriteLine("Desetinné cislo: " + desetCislo);
Console.WriteLine("Boolean (pravda): " + pravdaNepravda);
pravdaNepravda = false;
Console.WriteLine("Boolean (nepravda): " + pravdaNepravda);
Console.WriteLine("Text: " + text);
Console.Write("Press any key to continue . . . ");

Console.ReadKey(true);

Priklady k procviceni
using System;

namespace Cviceni

{

class MainClass

{

public static void Main (string[] args)

{

Console.WriteLine ("Program: Procvicovani v1.0\n");

// Deklarujte proménnou: pes, a ulozte do ni hodnotu: Azor.

// Deklarujte proménnou: cena, a uloZte do ni hodnotu: 4.50.

// Deklarujte proménnou: den, a uloZte do ni hodnotu: 24.

// Na radku ¢. 24 zmérite hodnotu proménné pocet na 64.
int pocet;
pocet = 42;

Console.WriteLine("PocCet: " + pocet);

// Do proménné soucet ulozte operaci souctu Cisel 1+2 (nikoli
vysledek). Jakmile tak ucinite, mizZete zrusit // na radku 29

int soucet;

//Console.WritelLine("Soucet: " + soucet);
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Pro¥igstng

Vystup

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG_447

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Vystup

Anotace Text predstavuje metody pro vystup textové orientovanych
informaci na monitor (do terminalu). Zaroven ukazuje
moznosti vypisu hodnot ulozenych v proménnych.

Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Vypise text nebo hodnotu proménné na obrazovku (do
terminalu). Spojuje do vystupu hodnoty z rliznych zdroj
pomoci operatoru.

Klicova slova vystup

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 19.09.2013 Celkova velikost
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Obsah

- Shrnuti

- Console
o Argumenty
» Spojovani retézcu
» Jiny zpusob

Shrnuti

Pod vystupem programu si mizeme predstavit cokoli, co opustilo {..} a je to vidét nékde jinde nez
ve zdrojovém kodu. Napr. zobrazeni textu "Ahoj svéte!" na monitoru. Jako vystupni zarizeni byl v
tomto pripadé zvolen monitor, resp. graficka karta. A ano, ve findle jde o okno terminalu, kde se text
zobrazi.

DalSim vystupnim zarizenim by mohla byt tiskdrna. Ale zrovna tak by to mohl byt soubor na pevném
disku.
Console

Zameérme se na prvni popisovany vystup, tj. do konzole (terminélu, prikazové radky, shellu atp.). V
C# je dostupny objekt Console, ktery obsahuje metody Write() a WriteLine(). Tyto se lisi
pouze tim, ze druhd jmenovand provede po vypsani textu radkovy zlom (vlozi stisk kl. Enter).

VyzkousSejte chovani

Console.Write("Ahoj");
Console.Write("Svete");
Console.Write("!");

a nasledné

Console.WriteLine("Ahoj");
Console.WriteLine("Svéte");
Console.WriteLine("!");

Argumenty

Prozatim si reknéme, Ze jak metoda Write(), tak WriteLine() prebiraji vstupni argument typu
string.

Tzn., Ze muzeme metodé predat bud retézec "Ahoj svete!" (véetné uvozovek), jak jste mohli vidét
vyse. Nebo proménnou typu string.

string text;

text = "Ahoj svéte!";
Console.WritelLine(text);

Spojovani Fetézcu
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#argumenty.490
#spojovani-retezcu.490
#jiny-zpusob.490

UrcCité se nam stane, ze budeme chtit na vystup zkombinovat text a hodnoty ulozené v ruznych
proménnych. Jako napr. v nasledujicim prikladu:

string ahoj;

int pocet;
ahoj = "Ahoj svéte!"
pocet = 4;

Console.WriteLine(ahoj + " UZ po " + pocet + ".");

Vsimnéte si, ze v prikladu se micha dokonce i typ int. Jak to, ze to funguje? Proménnda pocet je
objekt typu int, ktery obsahuje mimo jiné metodu ToString(), ktera se pouzije, kdyz je potreba.

Pokud se kombinuje vice proménnych s textem, je argument metody WritelLine() ponékud
neprehledny. Zejména proto, jak se neustale spojuji jednotlivé ¢asti pomoci operatoru + a potom ty
uvozovky.

Jiny zpusob

Pro vypis proménnych existuje proto jesté dalsi zpusob, ktery muze byt prehlednéjsi. Vizte ukézku:

string ahoj;

int pocet;
ahoj = "Ahoj svéte!"
pocet = 4,

Console.WriteLine("{0} UZ po {1}.", ahoj, pocet);

Do slozenych zavorek se uvede poradi proménné, které jsou umistény za ivodnim retézcem, jako
dalsi argumenty funkce. Pozor, ¢isluje se od nuly.
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Proménné - dfjigierp

Promeénne - cvicen

7

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG_448

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Proménné - cviceni

Anotace Soubor Uloh pro procvi¢ovani prace s proménnymi -
deklarace, pfifazeni hodnoty a vystup.
Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Deklaruje proménné. Voli vhodné datové typy. Provadi

jednoduché matematické operace s ¢iselnymi proménnymi.

Vypisuje informace na obrazovku. Chape sekvencnost
vykonavani kédu.

Klicova slova

promeénna, cviteni, deklarace, pfifazeni hodnoty, datové
typy

Druh vyukového zdroje Pracovni list | Vékova skupina zakd 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 20.09.2013 Celkova velikost
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Cviceni |
Obsah

- Priklad

Priklad
using System;

namespace Promenne02
{
class MainClass
{
public static void Main (string[] args)
{
/*
Cviceni I

*
*
* Do proménnych "x" a "y" vlozte lib. cela Cisla.
* Do proménné "z" ulozte soucet "x" a "y".

* Vypiste proménnou "z"

%

*/

// 1. deklarece prom.
int x;
int y;
int z;

// 2. prirazeni hodn.
X = 12;
y = 30;

// 3. operace
Z=X+Y;

// 4. vypis (vystup)
Console.WritelLine("Vysledek =

+ z);

/*

* Cviceni II

*

* Do proménné "a" celocCiselného typu ulozte lib. cislo.

* Do proménné "b" desetinného typu ulozte lib. desetinné cislo.
* Do proménné "c" ulozte soulet proménnych a+b

* Vypiste proménnou "c"

*/

int a = 3;
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Proménné - cviceni

stejny nebo

obsahovat 1
desetinnd

double b = 3.14;

// int c; nelze pouzit, protoZe vysledny datovy typ musi byt
vyS$sSi nez ten, ktery miZe objevit na vystupu operace

// je to stejné jako s mnozinami Cisel, desetinna Cisla mohou
cela Cisla, ale u mnoziny celych c¢isel nemohou byt cCisla

double c;

// secist a+b a ulozit do "c

// vypsat "c"
cC=a+ b;
Console.WriteLine("Vysledek = " + c);

Console.Write("Press any key to continue .

Console.ReadKey(true);

Cviceni Il - Restaurace v1.0

Obsah

- Priklad

Priklad

using System;

namespace Restaurace

{

class MainClass

{

public static void Main (string[] args)

{

DPH) .

/**
Pricemz cena jidla je bez DPH.

*
*
*
*
*
*
*

Dale bude mit program ulozenou hodnotu DPH.

Program bude poclitat cenu jidla vcetné DPH.

Vytvorte program, ktery si bude pamatovat nazev a cenu jidla.

Nakonec zahrrite do vypoctu spropitné 10% z ceny jidla (vcetné
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* Vytvorte podrobny vystup kalkulace.
*/

Console.WriteLine("Program: Restaurace\n");

string nazev; // nazev jidla
double jidlo; // cena jidla v €
double dph;

double cena;

double tip = 0.10;

double cena_ s dph;

nazev = "Palacinky";
jidlo = 4.50;
dph = 0.20; // 20%

// cena jidla + dph

cena_s dph = jidlo * dph + jidlo;

// cena jidla + tip

cena = cena_s dph * tip + cena_ s dph;

Console.WriteLine("Jidlo . " + nazev);
Console.WriteLine("Cena bez DPH: " + jidlo);
Console.WriteLine("DPH : "+ (dph*100) + "%");
Console.WriteLine("Spropitné : " + (cena s dph*tip) + " euro");
Console.WriteLine("Celkem "+ .
Console.WriteLine("\n");

cena + euro");

Console.Write("Press any key to continue . . . ");
Console.ReadKey(true);
}
}
}
Test |
Obsah
- Zadani
Zadani

using System;

namespace Test

{

class MainClass

{
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public static void Main (string[] args)

{
Console.WritelLine ("Program: Download v1.0\n");
/**
* ytvorte program pro vypocet doby stahovani dat.
*
* Do proménné ulozte objem prenasenych dat v MB (napr. 1024 MB)
* Do jiné proménné ulozZte rychlost stahovani v Mbit/s (napr. 10
Mbit/s)
*
* Hlavni zadrhel programu bude nejspise v tom,
* Ze velikost se uvadi v bytech a rychlost bitech za vterinu.
%
* Aby bylo mozné spocitat dobu stahovani je potreba:
* - prevést MB na Mbit (1B = 8bit, takzZe 1024*8)
* - provést podil velikosti dat a rychlosti stahovani (zde
8192/10)
*
* VypiSte vysledek na monitor.
* PrepocCitejte cas ve vterinach na minuty.
*/
// deklarace
double objem;
double objemBit;
double rychlost;
double cas;
// prirazeni hodnot
objem = 1024; // velikost v MB
rychlost = 10; // rychlost v Mbit/s
// operace
objemBit = objem * 8;
cas = objemBit / rychlost;
// vystup
Console.WriteLine("Objem dat : " + objem + " MB");
Console.WriteLine("Rychlost prenosu : " + rychlost + " Mbit/s");
Console.WriteLine("Prevod MB->Mbit : " + objemBit + " Mbit");
Console.WriteLine("-------------“cccommm ")
Console.WritelLine("Doba stahovani "+ cas + " s");
Console.WriteLine(" "+ (cas/60) + " m");
}
}
}

using System;

43



Programovani C#

Proménné - cviceni

namespace TestB

{

class MainClass

{

public static void Main (string[] args)

{

Mbit/s)

rychlosti.

vterinu)

36000/8.

Console.WriteLine ("Program: Upload v1.0\n");

Vytvorte program pro vypolet objemu odesilanych dat.

Do proménné ulozte cas v hodinach (napr. 1h)
Do jiné proménné ulozZte rychlost odesilani v Mbit/s (napr. 10

* SpocCitejte objem prenesenych dat za dany cas a pri dané

* - prevedte cas na vteriny (protoZe rychlost je v Mbit za
* - provedte vynasobeni rychlosti a cCasu (zde 10 * 3600)

*

* VypisSte vysledek na monitor.

>

*/

// deklarace
double objem;
double objemBit;
double rychlost;
double casH;
double cas;

// prirazeni hodnot
casH = 1; // cas v hodinach
rychlost = 10; // rychlost v Mbit/s

// operace

cas = casH * 60 * 60;
objemBit = cas * rychlost;
objem = objemBit / 8;

// vystup

Console.WritelLine
Console.WritelLine
Console.WritelLine
Console.WritelLine
Console.WritelLine
Console.WritelLine

"Doba nahravani
"Prevod h->s

"Objem dat

o~~~ o~~~

"Rychlost prenosu :

Prepocitejte vysledek z Mbit na MB, plati Zze 1B = 8b, takze

casH + " h");
cas + " s");
rychlost + " Mbit/s");

objemBit + " Mbit");
objem + " MB");
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}
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Proménné - cVisarp

Vstup

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG_449

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Vstup

Anotace Text predstavuje moznost zadavani dat do bézici aplikace
pomoci kldvesnice. Zavadi pojem navratova hodnota.
Rozebird problematiku pfi uklddani textovych dat a Cisté
¢iselnych dat z kldvesnice do proménnych.

Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

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

Klicova slova

vstup z klavesnice, parsovani fetézce, navratova hodnota

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 23.09.2013 Celkova velikost
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Obsah

. Shrnuti

. Console
» Navratova hodnota
> Vstup a cislo

Shrnuti

Pod vstupem u programu si muzeme 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).

Console

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

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

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

jmeno = Console.ReadLine();
Console.WriteLine("Ahoj " + jmeno + "!");
Console.WriteLine("Bohuzel 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 (), vliibec 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 kldvesnici je vlastné text, a to i v pripadé, Ze napiSeme

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

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

To, jestli a jakou ma metoda navratovou hodnotu se lze docist v referencni prirucce jazyka (hledejte
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#console.500
#navratova-hodnota.500
#vstup-a-cislo.500

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();

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

Proto existuji metody, které dokazi analyzovat textovy retézec, a pokud v ném rozpoznaji ¢islo, 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.ReadlLine();

cislo = int.Parse(text);

Nejprve jsme do proménné text ulozili retézec, ktery pravdépodobné bude obsahovat ¢islo.
Nésledné jsme pouzili metodu int.Parse(), kterda 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 ¢islo: ");
cislo = int.Parse(Console.ReadlLine());

Obdobné bychom mohli parsovat ¢isla na typ double. V prikladu vySe staci 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.
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Vstup - cVigai

7

Vstup - cviceni

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG_450

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Vstup - cvi¢eni

Anotace Soubor Uloh pro procvi¢ovani prace s proménnymi a
vstupem z kldvesnice.
Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Tvori jednoduché, jednoucelové aplikace, které dokazi
reagovat na vstup z kldvesnice a ovliviiovat tak vysledek
vypoctu.

Klicova slova

vstup z klavesnice, parsovani fetézce, navratova hodnota,
vystup

Druh vyukového zdroje Pracovni list | Vékova skupina zakd 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 25.09.2013 Celkova velikost
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Vstup - cviceni

Cviceni lll - Restaurace v2.0

Obsah

. Priklad

Priklad

using System;

namespace Restaurace2

public static void Main (string[] args)

Console.WriteLine("Program: Restaurace v2.0");

Vytvorte program, ktery

vyzve uzivatele k zadani nazvu jidla
vyzve uzivatele k zadani ceny jidla bez DPH
vyzve k zadani DPH

nasledné spocitd cenu jidla vcetné DPH
zobrazi podrobny vypis

Jidlo : Palacinky
Cena bez DPH : 4.50
DPH : 21%

{
class MainClass
{
{
/**

k
*
*
*
>k
*
*
%
%
%
%

*
~N

// 1. deklarace prom.

string nazev;

double cena; // cena jidla bez dph
double dph; // dph

double celkem; // celkova cena

// 2.

vstup

Console.Write("Zadej nazev jidla: ");

nazev

= Console.ReadlLine();

Console.Write("Zadej cenu jidla: ");

cena

= double.Parse(Console.ReadLine());

Console.Write("Zadej DPH (v %): ");

dph =
dph =
// 3.

double.Parse(Console.ReadLine());
dph / 100.0;
operace

celkem = cena * dph + cena;
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// 4. vypis

Console.WritelLine("Jidlo " 4+ nazev);
Console.WriteLine("DPH "+ (dph * 100) + "%");
Console.WriteLine("Celkem " + celkenm);
Console.Write("Press any key to continue . . . ");

Console.ReadKey(true);

Cviceni IV - Kalkulacka v1.0

Obsah

- Priklad

Priklad
using System;

namespace Kalkulackal
{ class MainClass
{ public static void Main (string[] args)
{ Console.WriteLine("Program: Kalkulacka v1.0\n");
// "\n" je sekvence pro klavesu Enter - provede odradkovani

/**
* Nechejte uZivatele po sobé zadat dvé cela cisla.
* Console.ReadLine()
* Nasledné tato cCisla sectéte.
>
* Vysledek vypiste na obrazovku.
* Console.WriteLine("...")
*
*

Rozsirte program o: *, /, -
*/

// 1. deklarace prom.
int x;

int y;

int vysK;

int vysP;
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Programovani C#

Vstup - cviceni

int vys
int vys

// 2. p
Console

M;
D;

rirazeni hodnot
Write("Zadej cislo: ");

x = int.Parse(Console.ReadLine());

Console.Write("Zadej daléi ¢islo: ");
y = int.Parse(Console.ReadlLine());

// 3. o0
vysP
VysM =
vysK =
vysD =

// 4. v

Console.
Console.
Console.
Console.

Console.

Console.
Console.

perace
X + Y;
X -Y;
X *y;
X /Y;

ystup

WritelLine
WritelLine
WritelLine
WritelLine

~ o~~~

+
+
+
+

+ + + +
<K<K <K

X
X
X
X

WriteLine("\n");

Write("Press any key to
ReadKey (true) ;

+ + + +
+ + + +

continue . . . ");

Test I

Obsah

. Zadani

Zadani
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#zadani.760

Programovani C#

Vstup Piepiiead

Prepinac

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY _32_INOVACE_23_PRG_451

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Prepinac

Anotace Predstaveni fidici konstrukce, kterd dokdze ovliviiovat, které
bloky kédu se vykonaji, a které ne. Na zdkladé vstupniho
vyrazu se provede pozadovand akce.

Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

PiSe komplexnéjsi programové konstrukce. Chape
sekvencnost vykonavani kédu a moznosti nékteré ¢asti
preskocit pomoci fidici konstrukce na zakladé vstupniho
vyrazu.

Klicova slova

fidici konstrukce, prepinac

Druh vyukového zdroje Pracovni list | Vékova skupina zakd 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 30.09.2013 Celkova velikost
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Switch

Obsah

- Shrnuti
. switch
o Priklad

Shrnuti

Ridici konstrukce umoziuji usmérovat tok kédu, tj. vykonavani nékterych prikazi a jiné tfeba
preskocit (vynechat). Jsou to pravé tyto konstrukce, diky kterym muzeme tvorit ruzné algoritmy a
vysledné programy pak skute¢né néco "délaji".

switch

Konstrukt prepinace (switch) je na syntaxi ponékud tézkopadnéjsi. Ale protoze jeSté nezname jiné
konstrukce, tak neni s ¢im porovnavat.

Prepinac¢ uvozujeme klicovym slovem switch() spolecné s kulatymi zavorkami, do kterych se
zapisuje condition podminka, neboli vyraz, ktery se bude vyhodnocovat.

Nasleduje télo switche, které je uzavreno do slozenych zavorek { }.
Vsimnéte si, Ze zatim zadny strednik.
switch (1) {

}

Do téla switche se vkladaji tzv. case (pripad). Switch pak na zédkladé podminky rozhodne, ktery case
(pripad) vykona. Pricemz u kazdého case je uvedena hodnota (v prikladu nize to jsou ¢isla 1 a 2), pro

kterou existuje pripad.
Kazdy case je ukoncen prikazem break;.

switch (1) {

case 1:
Console.WriteLine("Volba 1");
break;

case 2:
Console.WriteLine("Volba 1");
break;

default:
Console.WriteLine("Neznama volba");
break;

Je-li tedy vyraz ve switchi (v kulatych zavorkach) roven hodnoté 1, pak by program pri spusténi
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#shrnuti.650
#switch.650
#priklad.650

vypsal text "Volba 1"

Pravé uvedeny priklad tak trochu pozbyva smysl. V podmince switche je totiz hodnota 1 a vzdy tam
bude, tudiz se na ostatni pripady nikdy nedostane.

Posledni blok v téle konstruktu switch je blok default. Je-li uveden (neni totiz povinny), pak se
provede vzdy, kdyz zadny case neodpovida zadané podmince. Pokud byste zménili hodnotu v
podmince switche z 1 na 3, pak by se provedl pravée blok default.

Priklad

Nasledujici ukézka ukazuje ponékud smysluplnéjsi vyuziti switche. Uzivatel je nejprve vyzvan k
zadani pismene "a" nebo "b" a podle této volby pak switch rozhodne, ktery blok kodu provede.

using System;

namespace Prepinac

{
class MainClass
{
public static void Main (string[] args)
{
Console.WriteLine("Program: Prepinac¢ v1.0\n");
string volba;
Console.Write("Zvol bud \"a\"™ nebo \"b\": ");
volba = Console.ReadLine();
switch (volba) {
case "a":
Console.WritelLine("Ac¢ko");
break;
case "b":
Console.WriteLine("Bécko");
break;
default:
Console.WriteLine("Neznam");
break;
}
Console.Write("Press any key to continue . . . ");
Console.ReadKey(true);
}
}
}
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Programovani C# Prepinac
Cviceni V - Kalkulacka v2.0

Obsah

. Priklad

Priklad
using System;

namespace Kalkulacka2
{
class MainClass
{
public static void Main (string[] args)

{

Console.WriteLine("Program: Kalkulacka v2.0\n");

/**

* Vytvorte program, ktery vyzve uzivatele k zadani

* dvou cisel a pocetni operace (+,-,%*,/)

%

* Nasledné program vyhodnoti pomoci switche jakou

* operaci ma vykonat a provede odpovidajici vypocet.
*
%

Program zobrazi vysledek vypoctu na monitor.
*/

double Xx;
double y;
double vys;
string operace;

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

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

Console.Write("Zadej druhé ¢islo: ");
y = double.Parse(Console.ReadLine());

switch (operace) {
case "+":
VYyS = X + Y;
Console.WriteLine(x + " + " +y + " =" + vys);
break;
case "-":
VYyS = X - Y;
Console.WriteLine(x + " - " +y + " =" + vys);
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Programovani C# Prepinac

break;

case "*":
vys = X * y;
Console.WriteLine(x + " * " +y + " =" 4+ vys);
break;

case "/":
vys = X / Vy;
Console.WriteLine(x + " / " +y + " =" 4+ vys);
break;

default:
Console.WriteLine("Neznamy operator!!!");
break;

}

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

PCepidyv

Co kdyz

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,

prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG_452

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Co kdyz

Anotace

Text uvadi ridici konstrukci if-else. Na pseudo vyvojovém
diagramu demonstruje vétveni kédu. Zavadi operatory
porovnani, které byvaji soucasti vyrazt v podminkach.
Predklada cviceni na pravdivostni hodnoty true a false.
Nakonec predklada priklady zapisu ridici konstrukce v
zakladni podobé a nasledné rozsirené o bloky else-if-else.

Autor

Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Chéape vyznam hodnot true a false pfi vyhodnocovani vyrazd.

Sestavuje jednoduché podminky pro ovlivnéni zplsobu
vykonavani kédu. Ovliviiuje, ktery kéd se dle vyhodnoceni
vyrazu vykona a ktery ne.

Klicova slova

podminka, vyraz, vétveni kodu

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 04.10.2013 Celkova velikost
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Obsah

. Shrnuti
- Operatory porovnani
- Pravda nepravda
. Priklad
. Konstrukce if
- Konstrukce if-else
» Muz a Zena

Shrnuti

Ridici konstrukce umoZiuji usmériiovat tok kddu, tj. vykonavani nékterych piifkazi a jiné tfeba
preskocit (vynechat). Jsou to pravé tyto konstrukce, diky kterym mizeme tvorit ruzné algoritmy a
vysledné programy pak skutecné néco "délaji".

Je dnes vsedni den?

-
NE ANO

—= NMam volno! Jedu do skoly.

Zaspal(a) jsem?
o
NE ANO

Pojedu autobusem. Pojedu viakem.

—— Jsem ve skole.

v

Je konec skoly?

- T
— NE ANO

Operatory porovnani

Pouzivaji se v podminkéch pri testovani néjakého stavu, napr. je-li néco rovno néc¢emu jinému a nebo
je-li néceho vice, atp.
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#operatory-porovnani.590
#pravda-nepravda.590
#priklad.590
#konstrukce-if.590
#konstrukce-if.590
#konstrukce-if-else.590
#konstrukce-if-else.590
#muz-a-zena.590

Patrné je znate uz z matematiky, ale preci jen pro uplnost toho, jak vypadaji v jazyke C#.

. == .. TOVNnA Se

. 1= . jeruzny od (nerovna se)
.. je vetsi

.. je vétsi nebo rovno

.. je mensi

.. je mensi nebo rovno

AN ANV V
1} 1l

Pravda nepravda

. Pokuste se priradit hodnotu True nebo False na zékladé nésledujicich vyrazu: bool booll;
bool bool2;
bool bool3;
bool bool4;
bool boolb5;

/17 < 18/100
booll =

/100 ==33*3+1
bool2 =

// 19 <= Math.Pow(2,4)

bool3 =

/) -22 >=-18
bool4 =

/99 1=98 + 1
bool5 =

Console.WriteLine(booll);
Console.WriteLine(bool2);
Console.WriteLine(bool3);
Console.WriteLine(bool4);
Console.WriteLine(bool5);

vvvvvv

bool bool2;
bool bool3;
bool bool4;
bool boolb5;

/20 +-10%¥2>10/3/2
booll =

// Math.Pow(10 + 17, 2) == Math.Pow(3,6)
bool2 =

// Math.Pow(1,Math.Pow(2,3)) <= -(-(-1))
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bool3 =

//40/ 20 * 4 >= Math.Pow(-4,2)
bool4 =

// Math.Pow(100,0.5) =6 + 4
bool5 =

Console.WriteLine(booll);
Console.WriteLine(bool2);
Console.WriteLine(bool3);
Console.WriteLine(bool4);
Console.WriteLine(bool5);

Priklad

Cviceni vySe bylo na pochopeni stavi Pravda, Nepravda, a toho, ze neni nic mezi tim. PokraCujme

vvvvvv

Od uzivatele si nechame z klavesnice zadat Cislo. A nasledné rozhodneme, zda-li toto Cislo je kladné
nebo zéporné, pripadné rovno 0.

int x;

Console.Write("Zadej celé ¢islo: ");
x = int.Parse(Console.ReadlLine());

if (x > 0) {
Console.WriteLine("Cislo je kladné");
}

if (x <0) {

Console.WriteLine("Cislo je zdporné");
}
if (x == 0) {

Console.WriteLine("Cislo je nula");

}

Konstrukce if

Konstrukt if zacina pravée slovem if () spolecné s kulatymi zavorkami, do kterych se zapisuje
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vyraz, jenz se bude vyhodnocovat.

if (vyraz) {
// prikazy, které se maji provést, je-li vysledek vyrazu true (pravda)

}

Thned za kulatymi zdvorkami nésleduji slozené zavorky { a }, které ohranicuji prikazy, které se
vykonaji pouze tehdy, je-li vyraz v kulatych zavorkach vyhodnocen jak true (a je to tedy typ bool).

Vyrazem tedy muze byt témér cokoli, co vrati typ bool (tedy true, false):

- proménna typu bool;

- metoda, ktera vraci typ bool;

- vyraz, jehoz soucasti je alespon jeden z operatort porovnani (viz vyse);
- jeden z booleanovskych operatort (and - &&, or | | );

Konstrukce if-else
Konstrukt 1ze jesté rozsirit o blok else. Stoji v podstaté v opozici proti tvrzeni if.

if (vyraz) {
Console.Write("Vysledek vyrazu je true");

}
else {

Console.Write("Vysledek vyrazu je false");
}

Blok else mize byt jen jeden a vzdy na konci. Pro¢? No, bud je vyraz pravdivy, a pak se vykonaji
prikazy uvnitt bloku if, a nebo pravdivy neni, nic mezi tim neni.
Muz a Zena

Méjme program, ktery vyhodnocuje zadané udaje, konkrétné, zda-li uzivatel vyplnil spravné
informaci o tom, zda-li je "muz" nebo "Zena".

Pokud souhlasite, tak existuji pouze tyto dva stavy: je-li uZivatel muz, nemuze byt Zena a obracené,
je-li uzivatel Zena, nemiize byt muz.

Potom, méjme proménnou volba, do které budeme ukladat uzivatelovu odpovéd, tedy to, co napise
na klavesnici. A podle vyse domluveného, plati-li vyraz volba == "muz", pak jde o muze. Jelikoz
dal$i jedind moZné odpovéd je "Zena", muzeme kod zapsat napr. takto:

string volba;

Console.Write("Jsi muz nebo Zena? Odpovéz \"muz\" nebo \"Zena\": ");
volba = Console.ReadLine();

if (volba == "muz") {
Console.WriteLine("Eviduji muze.");

}

else {
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Console.WritelLine("Eviduji Zenu.");

AA]

Vsimnéte si, Ze testujeme pouze to, zda-li proménna obsahuje retézec "muz". Pokud vyraz neni
pravda, tzn. proménna obsahuje jiny retézec, uzivatel bude automaticky vyhodnocen jako "zena".
Vyzkousite-li vyse uvedeny kod, tak zjistite, ze pokud napriklad napiSete do odpovédi treba jen "Muz"
s velkym pocatecCnim pismenem, dojde ke konstatovani "Eviduji zenu".

Jak z toho ven? Mohli bychom blok else vynechat a napsat dalsi if pro detekci retézce volba ==

zena".

if (volba == "muz") {
Console.WriteLine("Eviduji muze.");

}

if (volba == "Zena") {
Console.WritelLine("Eviduji Zenu.");

}

A tim jsme oSetrili chybné vyhodnoceni muze a Zeny.

Ale co se ted stane se vSemi chybnymi odpovédmi? Tedy s takovymi odpovédmi, které obsahuji
preklepy nebo schvalné nesmyslna slova?

Program by mél byt schopen tyto vstupy rozpoznat a adekvatné na né zareagovat, aby se uzivatel
dozvédél, zda-li to, co zadal, je OK.

V takovych pripadech se hodi provést tzv. zietézeni bloki if do jednoho mega bloku.

string volba;

Console.Write("Jsi muz nebo zZena? Odpovéz \"muz\" nebo \"zena\": ");
volba = Console.ReadLine();

if (volba == "muz") {
Console.WriteLine("Eviduji muze.");
}
else if (volba == "Zena") {
Console.WritelLine("Eviduji Zenu.");
}
else {
Console.WriteLine("Chyba zadani.");
}

Vsimnéte si, ze uvedena konstrukce obsahuje dvakrat slovo else, ale poprvé na else navazuje if.
Jak se to pak celé chova?
- Jestlize [if] volba == "muz", vypi$ "Eviduji muze",

- jinak jestlize [else if] volba == "Zena", vypis "Eviduji zenu",
- jinak [else] vypis "Chyba zadani".
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Programovani C#

Co kdyz -Gorikeéyu

Co kdyz - cvicen

7

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG 453

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Co kdyz - cviceni

Anotace

Soubor Uloh pro procvicovani prace s fidicimi konstrukcemi.

Autor

Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Tvori vyrazy. Tvori jednoduché, jednolcelové aplikace, které
dokdazi podminéné vykonavat konkrétni bloky kédu dle
vyhodnoceného vyrazu. Navrhuje a realizuje vlastni vétveni
kédu.

Klicova slova

podminka, vyraz, vétveni kodu

Druh vyukového zdroje Pracovni list | Vékova skupina zakd 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 07.10.2013 Celkova velikost
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Programovani C# Co kdyz - cviceni

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");
/**
* Vytvorte program podobny Kalkulalce v2.0, ale
* na misto konstruktu switch pouzijte if-else
%
* VV programu bude navic osSetreno 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.ReadLine());

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

if (op == "+") {
vysledek = x + vy;
Console.WritelLine(x + + 0op +
//Console.WriteLine("{0} {1} {2}

+y + " ="+ vysledek);
{3}", x, op, y, vysledek);

}
else if (op == "-") {
vysledek = x - y;
Console.WriteLine(x + " " + op + " " +y + " =" + vysledek);
}
else if (op == "*") {
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vysledek = x * y;

Console.WriteLine(x + " " + op + " " +y + " =" + vysledek)
}
else if (op == "/") {
if (y ==0) {
Console.WriteLine("Zadané c¢islo nemlzZe byt rovno 0.");
}
else {
vysledek = x / vy;
Console.WriteLine(x + " "+ op + " " +y + " =" +
vysledek) ;
}
}
else {
Console.WriteLine("Neznamy operator!");
}
Console.Write("Press any key to continue . . . ");
Console.ReadKey(true) ;
}
}
}

’

Cviceni VII - Diagram 1

Obsah
- Priklad
> Re$eni
Priklad
Provedte implementaci diagramu na obrazku nize.

Pouzijte dosavadni znalosti konstrukce if-else.
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Programovani C#

Co kdyz - cviceni

Je dnes vsedni den?

-
NE ANO

— Mam volno! Jedu do skoly.

Zaspal(a) jsem?
o
NE ANO

Pojedu autobusem. Pojedu viakem.

—— Jsem ve skole.

v

Je konec skoly?

- T
— NE ANO

Reseni

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

Console.Write("Je dnes vsSedni 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.");
}
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else {
Console.WriteLine ("Neumim rozhodnout.");

}

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

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

volba = Console.ReadLine();

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

}
else if (volba == "ne") {
Console.WriteLine("Jsem stale vse Skole!");
}
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
> ReSeni

Pomocné metody
Nasledujici kdd obsahuje tri pomocné metody.

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

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

while (true) {
klav = Odpoved();
if (klav == "ano") {
odpoved = true;
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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.ReadLine();

}

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

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

Console.Write(znak);

}

Console.Write("\n");

Pokud pouZzijete shalovaci tlacitka vlevo od kédu -, na vsechny metody, méli byste vidét podobny
prehled, jako na obrazku. (Na obrazku uz je kod i zarovnany)

1 using System;

namespace diagramz2

4 |{

SE class MainClass

;+ { public static void Main (stringl[] args)
1i+ public static bool Otazkal()

;;+ public static string Odpoved()

Eh+ , public static void NapisPomalu(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 0K, neni co resit");

}
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 kurz( i zdarma.");
}
else {
NapisPomalu("Je to moc tézky?");
odp = Otazka();
if (odp == true) {
NapisPomalu("Jo, souhlasim.");
}
else {
NapisPomalu("No, pokud si o nejaky prst prisel, tak me to
mrzi."):
}
}
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}

else {
NapisPomalu("Hmm, tak nic.");

}

Test 1l

Obsah

- Test
» Ukdazka testu
» Vyhodnoceni testu
> Napln 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 mé na vybér ze tri (nebo vice)
variant.

Pro test plati nasledujici pravidla:

- U kazdé otazky je spravna pouze jedna odpovéed.

- U kazdé otazky existuje spravna odpovéd.

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

- Neni mozné otazky 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:

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

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

3. Neutralni ... NezvaZujes snad temnou stranu sily - nevédomost?
4. Spravné, neni dobré vynaset pred sebe hned vSechny karty.
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#test.800
#ukazka-testu.800
#vyhodnoceni-testu.800
#napln-testu.800
#bonus.800
#odevzdani.800
http://dumy.odbornaskola.cz/pomykacz/var/ProgramovaniC/test.exe
http://dumy.odbornaskola.cz/pomykacz/var/ProgramovaniC/test.zip

5. Evidentné jsi IT GURU (bow).

Napln testu
Muzete si vymyslet svij vlastni test (pfi 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¢) Pakun

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.

Odevzdani

Odevzdejte pouze soubor se zdrojovym kodem.

Mini priklady I
Obsah

. Cviceni
> Uloha 1
> Uloha 2
» Uloha 3
s Uloha 4
» Uloha 5
> Uloha 6

. Odevzdani
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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

Cviceni

Uloha 1

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

Uloha 2

Program vyzve uZzivatele 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 Cislo 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 prumérné rychlosti
budou:

- pésky (4 km/h);

- autem (70 km/h);

. letadlem (600 km/h);

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

Program poté spocita potrebny cas (v hodinach) k dosazeni cile a vypiSe tuto informaci na
obrazovku. Pokud by bylo c¢islo 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, zéalezi 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 snimk{ (Imin = 60s => 60*25 = 1500).

Velikost jednoho snimku u full HD rozliSeni je 5.9MB (pokud snimek neni komprimovéan).
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Necht program vyzve uzivatele k zaddni ndzvu filmu a nasledné jeho délky v minutdch (napt. 2
hodinovy film bude mit ptiblizné 120min).

Program pak spocitd 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.

Nasledné program nabidne moznost ulozeni filmu na:

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

Bude potreba prevést velikost filmu (kterd je nyni v MB, na GB, tj. vydélit 1024). Poté vydélenim
velikost filmu a velikosti média zjistit odpovidajici po¢et 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 prekro¢ena 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.

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 mizZete pouzit funkci Math.Log(), kterd prebira dva parametry, ¢islo a zéklad
logaritmu. Napt. u ptikladu se 16 barvami bude funkce vypadat Math.Log (16, 2). Cislo 2 je
zékladem proto, Ze bit muze nabyvat dvou hodnot.
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#uloha-1-barevna-hloubka.1250
#uloha-2-pixmapa.1250

Program pak bude navic vysledek zaokrouhlovat, aby nevychdazela Cisla 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 tdaji, které mu predlozi
uzivatel. Program bude potrebovat informaci o tom,

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

Vysledek se zobrazi v jednotkach Byte. Pokud ovSem bude Cislo prilis veliké, prepocita se na kB,
pripadné MB. Prilis veliké znamena, 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.

Testovaci hodnoty (S x V x H):

- 1024x768x1
- 1920x1080x24

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

Programovani C#

Co kdyA zévipeati

A zaroven

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY _32_INOVACE_23_PRG_454

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

A zaroven

Anotace

Text predstavuje logicky operator soucinu. Na prikladu
demonstruje jeho nasazeni, vysledkem ¢ehoz je prehlednéjsi
a Citelnéjsi kdd. Jsou ukadzana dvé reseni Ulohy - pomoci
dosavadnich znalosti, jejichz vysledkem je neefektivni a
neprehledny kéd. Druhé reseni pouzivéa logicky soucin.

Autor

Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Precte vyraz poskladany z logickych soucin(.

Klicova slova

logicky soucin

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 11.10.2013 Celkova velikost
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Obsah

- Shrnuti

- Dilema
> Implementace problému
s VylepSeni

- A zaroven - &&

Shrnuti

Podminky je mozné spojovat (nikoli retézit jako v pripadé if-else-if) pomoci logickych operatort
AND a OR. To ve vysledku usnadnuje i zprehlednuje zapis kodu.

Dilema

Zena povidd svému muzi, ktery se zivi programovdnim: ,,Béz koupit do obchodu 6 rohlikil, a kdyz
budou mit vejce, kup jich 20“.

Zrejmeé kazdy spravny programator z vySe uvedeného vyvodi, ze kdyz budou mit v obchodé alespon
jedno vejce, mél by koupit 20 rohliki.
Implementace problému

Provedme deklaraci proménnych, které budou simulovat zbozi na kramé. Zrovna tyto proménné
nastavme na kladnou hodnotu, ktera udava mnozstvi daného zbozi.

int rohliky = 16;
int vejce = 21;

Console.WriteLine(" zbozi | mnozstvi ");
Console.WriteLine("---------------------- ")
Console.WriteLine("rohliky | {0} ks", rohliky);
Console.WriteLine("vejce | {0} ks", vejce);

Nyni napiSeme podminku, kterd podpori programatora a pomuze mu se rozhodnout, ¢eho ma kolik
koupit.

if (vejce > 0) {
Console.WriteLine("Kup 20 rohlikd.");

rohliky-= 20;

}

else {
Console.WriteLine("Kup 6 rohlikd.");
rohliky-= 6;

}

Console.WriteLine("Zlstatek rohlikd: {0}", rohliky);

Podminka hovori jasné. Budou-li mit alespon jedno vejce, kupuji 20 rohlikli. V opacném pripadé jich
beru jen 6.
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#shrnuti.890
#dilema.890
#implementace-problemu.890
#vylepseni.890
#a-zaroven-amp-amp.890
#a-zaroven-amp-amp.890

Na konci je vypsano, kolik rohliku zbylo. Patrné jste si vSimli zapisu rohliky -= 20.]Jde o
zkraceny zapis rohliky = rohliky - 20.

Vylepseni

Co kdyz ale nebudou mit skladem vs$ech 20 rohlik? Nebo dokonce ani téch 6?

To jsou stavy, které mohou nastat a jen by zbyteéné nasemu programétorovi popletly hlavu. Proto si

pomoci podminek pohliddme, Ze na kramé maji dostatecné mnozstvi rohlika.

if (vejce > 0) {
if (rohliky >= 20) {
Console.WriteLine("Kup 20 rohlikd.");

rohliky-= 20;
}
else {
Console.WriteLine("Nemaji dost rohlikd.");
}
}
else {
if (rohliky >= 6) {
Console.WriteLine("Kup 6 rohlikd.");
rohliky-= 20;
}
else {
Console.WriteLine("Nemaji dost rohlikd.");
}
}

Patrné jste si v§imli, Ze jsme "opét" museli prizvat stado if-ii, abychom mohli problém dostatecné
oSetrit. Navic se nam v kodu opakuje ta sama hlaska, totiz ze neni dostatek rohlika.
A zaroven - &&

Pokud mame vice podminek, které musi byt splnény zaroven (soucasné), jako u vysSe probiraného
prikladu, totiz ze:

- maji-li vejce ... a
. je dost rohlikl

pripadné

- vejce nemaji ... a
. je dost rohlika

Pak muzeme tyto podminky spojit do jediného vyrazu pomoci tzv. logického souc¢inu AND - &&.

if (vejce > 0 && rohliky >= 20) {
Console.WriteLine("Kup 20 rohlikd.");
rohliky-= 20;
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else if (vejce == 0 && rohliky >= 6) {
Console.WriteLine("Kup 6 rohlikd.");

rohliky-= 6;
}
else {

Console.WriteLine("Nemaji dost rohlikd.");
}

Vysledek je, ze pokud maji alespon jedno vejce vejce > 0, a zaroven && maji dostatek rohlika
rohliku >= 20, pak je podminka splnéna, a je tedy mozné koupit 20 rohlika.

Nebo jestlize else if, pokud nemaji vejce vejce == 0, a zaroven maji dostatek rohliku
rohliku >= 6, pak je podminka splnéna, a je tedy mozné koupit 6 rohlika.
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Programovani C#

A zArpegbn

A nebo

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG 455

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

A nebo

Anotace

Text predstavuje logicky operator souctu. Na prikladu
demonstruje jeho nasazeni, vysledkem ¢ehoz je prehlednéjsi
a Citelnéjsi kdd. Jsou ukadzana dvé reseni Ulohy - pomoci
dosavadnich znalosti, jejichz vysledkem je neefektivni a
neprehledny kéd. Druhé feseni pouziva logicky soucet.

Autor

Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Precte vyraz poskladany z logickych souctd. Chape vyznamu
logicky soucet - nebo.

Klicova slova

logicky soucet

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 18.10.2013 Celkova velikost
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Obsah

- Shrnuti

- Dilema
> Implementace problému
s VylepSeni

- Anebo - ||

Shrnuti

Podminky je mozné spojovat (nikoli retézit jako v pripadé if-else-if) pomoci logickych operatort
AND a OR. To ve vysledku usnadnuje i zprehlednuje zapis kodu.

V praxi je mozné se setkat jesté dalSim typem spojeni podminek. Totiz chceme-li, aby alespon jedna
z podminek byla splnéna (nikoli vSechny soucasné).

Dilema

Ocitli jsme se na klinice v méstské nemocnici. Stojime v chodbé, kde na jejim konci jsou dvoje dvere.
Jedny dvere vedou doprava a druhé doleva.

Kterymi dvermi se vydate?

Implementace problému
RozepiSme program, ktery alespon trosicku bude simulovat old school textovou hru.

Console.WritelLine("Nachazis se v nemocnici. Stojis v chodbé na jejimz konci
jsou dvoje dvere.");
Console.WritelLine("Chces se vydat dvermi vlevo nebo vpravo? ");

string volba = Console.ReadlLine();

Nechame uzivatele aby zapsal svou odpovéd z klavesnice Console.ReadLine(). A nyni se
rozhodneme, co se bude dit dal.

if (volba == "vlevo") {
Console.WriteLine("Vstupujes dvermi nalevo do obrovské haly.");
}
else if (volba == "vpravo") {
Console.WriteLine("Dvermi vpravo sestupujes po tahlém schodisti nékam
dold do sklepeni.");
}
else {
Console.WriteLine("Neznama volba ..");

}

Vylepseni

Co kdyz bychom chtéli uzivateli ulehcit psani? To aby nemusel pracné vypisovat "vlevo", resp.
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#shrnuti.900
#dilema.900
#implementace-problemu.900
#vylepseni.900
#a-nebo.900
#a-nebo.900

"vpravo". Mohli bychom pouzit treba anglickd poc¢atecni pismena "1" -> lefta "r" -> right.

Chceme ale zachovat i ptivodni chovani - uzivatel muze uvést celou odpovéd, ale zaroven muze zadat
jako odpovéd jen jedno pismenko.

if (volba == "vlevo") {

Console.WriteLine("Vstupujes dvermi nalevo do obrovské haly.");
}
else if (volba == "1") {

Console.WritelLine("Vstupujes dvermi nalevo do obrovské haly.");
}
else if (volba == "vpravo") {

Console.WriteLine("Dvermi vpravo sestupujes po tahlém schodisti nékam
dold do sklepeni.");
}
else if (volba == "r") {

Console.WriteLine("Dvermi vpravo sestupujes po tahlém schodisSti nékam
dold do sklepeni.");

}
else {

Console.WriteLine("Neznaméa volba ..");
}

Ano, nezbude nam nic jiného, nez pripsat dalsi if-else do stdda. To by ale tak nevadilo jako spis to, ze
musime nékteré ¢asti kodu celé zopakovat. V programovani vsak opakovani kédu vede k zahubé
programatora. Toto reSeni je naprosto neprijatelné - a to jak zdhuba, tak opakovani se.

A nebo - ||

Pokud mame vice podminek, u kterych nam staci alespon u jedné aby vysledek byl true, jako u vyse
probiraného prikladu, totiz ze:

- uzivatel napsal "vlevo" ... a nebo
- uzivatel napsal "1"

pripadné

- uzivatel napsal "vpravo" ... a nebo
. uzivatel napsal "r"

Pak muzeme tyto podminky spojit do jediného vyrazu pomoci tzv. logického souctu OR - | |

if (volba == "vlevo" || volba == "1") {
Console.WriteLine("Vstupujes dvermi nalevo do obrovské haly.");
}
else if (volba == "vpravo" || volba == "r") {
Console.WriteLine("Dvermi vpravo sestupujes po tahlém schodisti nékam
dold do sklepeni.");

}
else {

Console.WriteLine("Neznama volba ..");
}
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Vysledek je, Zze pokud retézec volba == "vpravo" nebo || retézec volba == "r", pakje
podminka splnéna.

Nebo jestlize else if, pokud retézec volba == "vlevo" nebo || retézec volba == "1", pak
je podminka splnéna.
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Programovani C#

Logické opéraimny

Logické operatory

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY _32_INOVACE_23_PRG 456

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Logické operatory

Anotace Text shrnuje poznatky o logickych operatorech. Pridava
operator logické negace. Dale predklada cviceni na
procviceni nasazeni logickych operatord.

Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Rozhodne o pouziti logického operatoru. Pouziva logické
operatory v kédu.

Klicova slova

logicky soucet, logicky soucin, logicka negace, vyraz,
operator

Druh vyukového zdroje Pracovni list | Vékova skupina zakd 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 21.10.2013 Celkova velikost
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And, Or, Not

Obsah

- Shrnuti

- Pravdivostni tabulky
» Logicky soucCin &&
» Logicky soucet | |
» Logicka negace !

- CvicCeni
> Re$eni

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.

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 vy.

AND - &&

Xl XZ 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- ||

Xy X; y
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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

obracené z false bude true.

NOT - !

X y
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 c¢isla 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 0O:
a = Console.ReadlLine();

Console.Write("Zadej jesté jednu log. 1 nebo 0: ");

b = Console.ReadlLine();

“);

Console.WritelLine("Logicky soucin - &&");

if (a == "1" & b == "1") {
Console.WriteLine("{0} && {1}

}

else {
Console.WriteLine("{0} && {1}

}
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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
Obsah

. Zadani

s 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 programovdni.

Postup

- Program vyzve uzivatele k zadani uzivatelského jména a hesla. PouZijte metodu
Console.ReadlLine() pro ziskdni 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.

- VypisSte 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 nezné
ani jméno ani heslo. A pokud mu napovite tim, Ze uhadl heslo chybovou hléskou "Spatné zadané
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heslo", je na pul cesty k tomu, aby ziskal i heslo.

Verze 1.1

Schovejme heslo pred zraky nahodnych ¢umild.

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 aktualni barvu popreni

(pisma).

ConsoleColor barva;
barva = Console.ForegroundColor;

Nasledné muzeme zménit barvu popreni na barvu pozadi.

Console.ForegroundColor = Console.BackgroundColor;

Po zaddani 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;
// nacteni hesla

loginPass = Console.ReadlLine();

// barva zpét

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

}
else {

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

Mini priklady 1l
Obsah

. Uloha 1 - Hadankar

. Uloha 2 - Mysli si ¢&islo
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 ispésSném 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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Programovani C#

Logickey apeetdncy

Znaky a retezce

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG_457

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Znaky a fetézce

Anotace Text seznamuje zevrubnéji s textovymi datovymi typy string
a char. Vysvétluje pouziti typu char. Pfedstavuje metody,
které Ize provadét nad retézci (napf. prevést pismena na
mald). Ukazuje moznosti zfetézeni metod.

Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Pouziva typ char. Pouziva metody objektu string. Rozumi
principu zretézeni volani metod.

Klicova slova

string, char, metody objektu, zfetézeni metod

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 08.11.2013 Celkova velikost
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Obsah

. Shrnuti
. Char
- String
o Metody objektu string
» VSe na mala
o Zretézeni metod

Shrnuti

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

Retézec miZe byt prazdny, napt.

string text = "";

Muze obsahovat jeden znak

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 kompildtor 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);
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Tato znalost ndm pak pomuze v pokrocilejsi praci s typem string. Se samotnym charem budeme
pracovat malokdy, ale preci, nékdy na néj narazime.

String

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

Jaké operace muzeme 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 {
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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, Zze po zavolani metody nad objektem string se vrati upravena hodnota tohoto objektu.
Tedy:

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

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 uklddat 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.");
}

Zietézeni metod

Nékdy potrebujeme provést na objektem vice akci. Napt. chceme text prevést na malad pismena a
odstranit ze zacatku a z konce retézce bilé znaky (napr. mezery, konce radku, tabulatory).

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

string text = "Lorem Ipsum";
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Programovani C#

Znaky a retézce

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

Celé to 1ze ovSem zapsat i krat$im zpisobem, 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? ");

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.WritelLine("Chyba! Odpovéd nebyla rozpoznana.");
}

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

ZPredoe s iretetam

Prace s textem

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG 458

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Prace s textem

Anotace Komplexnéjsi cvi¢eni na program shrnujici vSechny
dosavadni znalosti. Prezentuje klasicky vyvojovy diagram, na
némz demonstruje rozfazovani programu na dil¢i ¢asti. Déle
popisuje zplsob implementace programu.

Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Provadi zékladni analyzu programu. Cte vyvojovy diagram.
Implementuje postupné program dle vyvojového diagramu.

Klicova slova

implementace, vyvojovy diagram, analyza, metody string,
logické operatory

Druh vyukového zdroje Pracovni list | Vékova skupina zakd 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 13.11.2013 Celkova velikost
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Obsah

- Pig Latin translator

- Pravidla

o Implementace
= Vstup
. Upravy
» Pocatecni pismeno
« Detekce samohléasky
. Preklad

Pig Latin translator
Pig Latin je jazykova hra pro anglicky jazyk. Pouziva se pro pobaveni i pro zachovani "soukromi"
mezi mluvéimi. Princip hry spociva v upravé slov pridanim atypickych pripon nebo presunutim prvni

souhlasky na konec ptvodniho slova.

Nasim ukolem bude vytvorit prekladac z anglictiny do Pig Latin.

Pravidla

- Zacina-li slovo samohlaskou, pripojime na konec slova way.
- Zacina-li slovo souhlaskou, pak prvni pismeno presuneme na konec slova a pridame ay.

Implementace

U takto rozsahlejsiho programu je potreba si jednotlivé ¢asti rozfazovat a realizovat postupné.
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Programovani C#

Prace s textem

start

ziskej slovao

Je slove
prazdné?

preved

sy na mald

racki
prvni plsmenao

je pismena
seuhliska?

pripoj na konec
slova "way"®

presun pismenc
fia kohee slova

pfipa) na konec
slova “ay”

wypis prelozena
slovo

konec

Vstup

Zacnéme kodem, ktery umozni uzivateli napsat slovo, které pak budeme prekladat.

string slovo;

slovo = Console.ReadLine();
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Nésledné provedeme test, zda-li zadané slovo neni prazdny retézec.

if (slovo '= "") {
Console.WriteLine(slovo);
//. ..

}

else {
Console.WriteLine("Chyba! Prazdny retézec.");

}

Upravy

Nyni potfebujeme znaky ve slovo prevést na mala pismena a oriznout o pripadné bilé znaky.
Vytvorme proto novou proménnou, do které zmény ulozime.

upravene slovo = slovo.Trim().ToLower();

Pocatecni pismeno

Pak budeme potrebovat z upraveného slova vytahnout pocatecni pismeno, abychom mohli zjistit,
zda-li je to samohlaska.

Bude nezbytné deklarovat novou proménnou char prvni;.

prvni = upravene slovo[0O];

Detekce samohlasky

Pro detekci samohlasky pouzijeme podminku, ktera zjisti, zda-li prvni pismeno slova je jedno ze
samohlasek (a,e,i,o,u).

A protoze nam staci, aby ze vSech moznosti (a,e,i,0,u) vyhovéla alespon jedna, pouZzijeme logicky
soucet | |.

if (prvni == 'a' || prvni == 'e' || prvni == 'i' || prvni == 'o0' || prvni ==
'u') {
// jde o samohlasku
}
else {
// je to souhléaska
}

Pozor! Porovnavame char, proto musime pouzit jednoduché uvozovky.

Preklad
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Pokud poc¢atecni pismeno neni samohlaskou, pak staci na konec slova pripojit text "way".

nove slovo = upravene slovo + "way";

Ano, v kdédu je pouzitd nova proménna nove slovo, ktera jesté nebyla deklarovana.
V opacném pripadé, je-li prvni pismeno slova souhldaska, musime ji presunout na konec slova.

Je mozné k tomu vyuzit metodu Substring() objektu string. Substring() totiz dokaze z
retézce vykopirovat urcitou jeho podmnozinu. Podivame-li se na parametry metody, pak zjistime, ze
ma jeden povinny parametr a druhy volitelny.

.Substring(

string Substring (int startindex, int length)
Retrieves a substring from the current instance, starting from a
specified index, continuing for a specified length.
Parameters:

startindex: A int containing the index of the start of the substring inthe
current instance.

Povinny parametr je pocatecni index, tedy ¢islo, od kolikdtého znaku se ma zacit kopirovat novy
retézec (pocCitano od nuly).

Volitelny parametr je délka, tj. kolik znakl se méa kopirovat. Nevyplnime-li tento parametr, pouzije se
zbyvajici délka puvodniho retézce.

nove slovo = upravene slovo.Substring(l) + prvni + "ay";
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Programovani C#

Prace sty

Metody

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,

prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG 459

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Metody

Anotace Text seznamuje s pojmem metoda. Ukazuje na prikladu
pouziti metod, jejich argumentd a navratovych hodnot.
Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Chépe vyznamu pouziti metod. Rozumi, co je vstupni
argument metody. Chépe, co je ndvratova hodnota metody.

Klicova slova

metody, vstupni a vystupni argumenty, navratova hodnota

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 20.11.2013 Celkova velikost
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Obsah

- Definice
- Priklad
- Vstupni argumenty (parametry)
- Ndavratové hodnoty
> Prazdnota
- Metody a objekty

Definice

Metoda v objektové orientovaném programovani (nebo funkce v klasickém, proceduralnim
programovani) je tzv. znovu-pouzitelny blok kddu, ktery vykonava specifickou tlohu v programu.
Proc¢ psat oddélené bloky kodu, kdyz to funguje i bez nich?

- Pokud se v kddu objevi chyba, je mnohem rychlejsi jeji nalezeni a opraveni, pokud je program
(zdrojovy k6d) dobre organizovan. To ze maji ruzné funkce riznou ulohu poméha v organizaci
programu.

- To ze pridélime specifické tlohy rozdilnym funkcim ma za nasledek méné nadbytec¢ného kddu.
Rovnéz vznika tzv. znovu pouzitelny kdd. Funkce muzeme opakované spoustét (volat) a nebo je
dokonce vyuzit i v jiném programu.

- V objektové orientovaném programovani (a C# je objektové orientovany jazyk) se s metodami da
provadét mnoho zajimavych véci.

- D.RY. - znamena Dont Repeat Yourself (Neopakuj se). Pri pouzivani funkci (metod) se tomuto da
lehce predejit.

- Rekurze je velmi mocny nastroj. Umoznuje spustit opakované kdd, ktery spousti sdm sebe. Existuje
nékolik programovacich problému, které nelze bez rekurze vyresit. Diky funkcim, mizeme
provadét rekurzi.

Priklad

Méjme metody WriteLine() a ReadLine(). Obé jsou svazany s objektem Console, proto je
pouzivame tak jak doposavad.

Console.WritelLine();
Console.ReadLine();

Pouzivali jsme i metodu Parse() z objektu int.

Tuto metodu jsme kombinovali spole¢né s metodou Console.ReadLine (), diky cemuz jsme z
retézce string udélali ¢islo int.

int.Parse(Console.ReadLine());

Plati, Ze nejprve se vyraz vyhodnocuje od téch nejvnorenéjSich metod (zde Console.ReadLine())
smérem vzhuru (zde int.Parse()).

Tzn. jako prvni se provede Console.ReadLine(), ktera ceka na stisk klavesy Enter a ihned poté
preda ziskana data z klavesnice metodé int.Parse().
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#navratove-hodnoty.810
#prazdnota.810
#metody-a-objekty.810

Vstupni argumenty (parametry)
Metoda miize a nemusi mit vstupni argumenty.

Jelikoz metoda je oddéleny (samostatny) blok kddu, byl definovan zptsob, jak témto metodam predat
néjaka vstupni data, se kterymi by mohly pracovat.

Napr. metoda Console.WritelLine( ). Metoda vypisSe do konzole predany argument a vlozi
radkovy zlom (jako byste napsali Enter). Pricemz radkovy zlom vlozi vzdy, i kdyz nepredate metodé

zadny argument.

Argumenty jsou konkrétniho datového typu. Neni tedy mozné libovolné metodé predat proménnou
typu int nebo string, pokud to nepodporuje.

Console.WriteLine() je tak trochu vyjimka. Je ji totiz celkem jedno, co ji predate.

string jmeno = "Lorem Ipsum";
int cislo = 12345;
Console.WritelLine(jmeno);
Console.WriteLine(cislo);

Jak je vidét vysSe, predali jsme metodé nejprve string a potom int a kompilator Zzddnou chybu
nezahlasil.

O tom, jaké vstupni argumenty metoda podporuje, se 1ze docist v referencni prirucce jazyka
(knihovny).

Navratové hodnoty

Kazda metoda ma definovany tzv. navratovy typ. Jde vlastné o datovy typ (napr. int, string). Pro¢
maji metody navratové hodnoty?

Ucelem metody je néco délat, a pokud to ma smysl, tak vratit néjaky vysledek.

Pokud se bavime o metodé Console.ReadLine(), tak tato metoda Ceka na vstup z klavesnice. Je-li
stisknuta klavesa Enter, ¢teni vstupu se ukonci, a to, co bylo napsano, se preda na vystupu metody.

string jmeno;
jmeno = Console.ReadlLine();

Metoda Console.ReadLine() vraci vzdy datovy typ string. Proto, kdyz chceme ulozit data z
klavesnice do proménné, musi byt tato proménna datového typu string.

O tom, jaké datové typy metoda vraci, se 1ze doCist opét v referen¢ni prirucce jazyka (knihovny).

Prazdnota

Nékteré metody nevraci nic, resp. vraci "nic". Napr. metoda Console.WriteLine() nic nevraci.
Presto musi néco vracet. Programatori to vymysleli Sibalsky a pridali navratovy typ void
(prazdnota).
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Pokud tedy existuje metoda, kterd nema nic vracet, pak musi vratit typ void.

Proménnou typu void se vam vSak deklarovat nepodari.

Metody a objekty
C# je objektové orientovany jazyk. Proto nemuze metoda existovat jen tak, bez svého objektu.

Patrné jste si vSimli, ze nékteré metody se pouzivaji trochu jinak, nez bylo popsano v predchozich
kapitolach.

Napr. metoda string.ToLower (). Tato metoda nema zadny vstupni argument, a presto vraci
hodnotu typu string.

string jmeno = "Lorem Ipsum";
string mala = jmeno.ToLower();

Je tomu tak proto, Ze metoda ToLower () je svazdna se svym objektem (typu string). Pokud
zavolame tuto metodu, pak operaci prevodu na mala pismena provede nad objektem, ze kterého byla
volana (zde jmeno). A nepotrebuje tak vstupni argument.
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Programovani C#

Deklarace Metody

Deklarace metody

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Ndazev operacniho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

VY_32_INOVACE_23_PRG_460

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Deklarace metody

Anotace Prezentace deklarace metody bez/s vstupnimi argumenty a
bez/s ndvratovou hodnotou. Volani metody.
Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina

Ocekavany vystup

Popise metodu dle jeji deklarace. Deklaruje metodu. Vola
metodu v kddu.

Klicova slova

deklarace metody

Druh vyukového zdroje Vyklad Vékova skupina zaku 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 20.11.2013 Celkova velikost
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Obsah
. Priklad
- Nova metoda
= Implementace

- Volani metody
> Opakované volani

Priklad
V kodu niZe je deklarovana jen jedna metoda. Jmenuje se Main().
using System;

namespace Deklarace

{
class MainClass
{
public static void Main (string[] args)
{
Console.WriteLine ("Hello World!");
}
}
}

MuzZeme o ni Tici, Ze:

- Je verejna (public).

- Je staticka (static).

- Vraci void, tedy nevraci nic.

- M4 jeden argument typu string[] a ndzvem args.

- Je soucasti tridy (class) MainClass, a ta je soucasti jmenného prostoru (namespace) Deklarace.
VSe (namespace, class a metoda) ma své slozené zavorky { }.

Vzhledem k tomu, ze mi se jesté nebudeme zabyvat plné objektovym programovanim, budeme
néktera vyhrazena slova (static a public) tiSe prechazet.

Navic vSechny metody budeme psat do jediné tridy, zde MainClass.

Nova metoda

Provedme deklaraci nové metody s ndzvem Info. Metoda zobrazi ndzev naseho programu a zakladni
informace o ném. Nebude Zadny vstupni argument a nebude nic vracet.

public static void Info()

{
}
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#implementace.940
#volani-metody.940
#opakovane-volani.940

Klicova slova public a static budeme "tiSe" psat pred kazdou nové deklarovanou metodou, dokud si
nerekneme, co to znamena.

Dévejte dobry pozor, do kterého mista v kddu metodu vpisujete.
using System;

namespace Deklarace

{
class MainClass
{
public static void Main (string[] args)
{
Console.WriteLine ("Hello World!");
}
public static void Info()
{
}
}
}

Implementace
Implementace spociva v tom, Ze napisSeme kdd, ktery provede pozadovanou akci.
V nasem pripadé jde o to vypsat informace o programu.

public static void Info()

{

Console.WriteLine("Program: Deklarace v1.0");

Console.WriteLine("Zdrojovy kéd programu demonstruje deklaraci nové
metody a jeji volani.");

Console.WriteLine("-

Volani metody

Voléni metody spociva v tom, Ze nékam do kddu napiSeme nazev metody Info(), ¢imz pri
vyhodnocovani kodu dojde k jejimu zavolani = spusténi.

V nasem pripadé se tedy vratime do metody Main() a dopisSeme volani metody Info().

public static void Main (string[] args)

{
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Info();
Console.WriteLine ("Hello World!");

Opakované volani

Jak jsme jiz zminovali, metodu lze volat opakované. U metody Info() to nema zrejmé moc vyznam,
ale ...

public static void Main (string[] args)

{
Info();
Info();
Console.WriteLine ("Hello World!");
Info();
Info();
}
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D dkédindye- e tmds

7

Metody - cviceni

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Nazev operac¢niho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

7 vrs

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Metody - cvic¢eni

Anotace

Autor Ivan Pomykacz | Jazyk cestina
Ocekavany vystup

Klicova slova

Druh vyukového zdroje Pracovni list | Vékova skupina zakd 15+
Typ interakce aktivita Rocnik 1.
Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) 2013 Celkova velikost
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Cviceni X - Deklarace

Obsah

- Ndazev metody
» Re$eni
- Obsah ctverce
» Re$eni
- Zadej Cislo
> Re$eni
» VylepSeni
o Zkombinovani

Nazev metody

Napiste metodu, kterd do konzole vypiSe text "Nutno implementovat".

Néazev metody bude NazevMetody ().
Metoda nemé vstupni argumenty.
Metoda vraci void.

Zavolejte metodu NazevMetody () 3x z hlavni metody Main().
Reseni

public static void Main(string[] args)

{
NazevMetody () ;
NazevMetody () ;
NazevMetody () ;
Console.ReadKey (false);
}

public static void NazevMetody() {
Console.WriteLine("Nutno implementovat!");

}

Obsah c¢tverce
Napiste metodu, ktera spocita obsah ¢tverce dle zadané délky strany.

Néazev metody bude ObsahCtverce().
Metoda ma jeden vstupni parametr double a.
Metoda vraci double.

Zavolejte metodu ObsahCtverce() z hlavni metody Main (). Jelikoz metoda nic nevypisuje,
zkombinujte ji s metodou Console.WritelLine().
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#nazev-metody.1120
#reseni.1120
#obsah-ctverce.1120
#reseni.112437
#zadej-cislo.1120
#reseni.1122898
#vylepseni.1120
#zkombinovani.1120

Reseni

public static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine(ObsahCtverce(3));

Console.ReadKey (false);
}

public static double ObsahCtverce(double a) {
double obsah;
obsah = a*a;

return obsah;

}

Zkracena verze

public static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine(ObsahCtverce(3));

Console.ReadKey(false);
}

public static double ObsahCtverce(double a) {
return a*a;

}

Zadej Cislo
Napiste metodu, ktera vyzve uzivatele k zadani ¢isla a toto Cislo vrati jako svou navratovou hodnotu.

Néazev metody bude ZadejCislo().
Metoda nema vstupni parametr.
Metoda vraci double.

Zavolejte metodu ZadejCislo() z hlavni metody Main (). Jelikoz metoda nic nevypisuje,
zkombinujte ji s metodou Console.WritelLine().
Reseni

public static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine(ZadejCislo());

Console.ReadKey(false);
}

public static double ZadejCislo() {
Console.Write("Zadej cislo: ");
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double cislo = double.Parse(Console.ReadLine());

return cislo;

Vylepseni

Necht metoda ZadejCislo méa vstupni parametr, kterym bude text, jenz bude obsahovat hlasku,
ktera uzivatele vyzve k zadéni Cisla. Smyslem je, aby Sla tato hlaska nastavit dle konkrétni situace.
Preci jen text: "Zadej Cislo", je dost obecny.

public static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine(ZadejCislo("Zadej libovolné cislo: "));

Console.ReadKey(false);
}

public static double ZadejCislo(string vyzva) {
Console.Write(vyzva);
double cislo = double.Parse(Console.ReadlLine());

return cislo;

Zkombinovani

Nyni mtizeme pouzit metody ZadejCislo() a ObsahCtverce() a jejich kombinaci rozsirit
funkCnost programu.

Metoda ZadejCislo() totiz vraci hodnotu typu double, a tu lze pouzit jako vstupni parametr pro
metodu ObsahCtverce().
Vysledek pak muzeme poslat do metody Console.WriteLine().

public static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine("Obsah ctverce: " + ObsahCtverce(ZadejCislo("Zadej
stranu a: ")) + " j"2");

Console.ReadKey(false);
}

public static double ZadejCislo(string vyzva) {
Console.Write(vyzva);
double cislo = double.Parse(Console.ReadlLine());

return cislo;

}

public static double ObsahCtverce(double a) {
double obsah;
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obsah = a*a;

return obsah;

Cviceni XI - Objemy
Obsah

. Zadani
- Reseni

Zadani
NapisSte program pro vypocet objemu téles: krychle, kvadru a koule.

Program vyzve uzivatele k vybéru télesa, pro ktery se bude nasledné objem pocitat. Pro kazdé téleso
bude existovat metoda, jez bude pocitat jeho objem. Nazvy metod jsou libovolné, napr:

- ObjemKvadr()
- ObjemKrychle()
- ObjemKoule()

Metody budou mit rizny pocet vstupnich argumentt (zejména pro vypocet objemu kvadru). Vice
vstupnich argumentu se oddéluje ¢arkou. Kazda metoda bude vracet datovy typ double.

V metodé Main() pak napiSte kod, ktery vyzve uzivatele k volbé jednoho ze tri téles. Nasledné se
provede vypocet a vypis vysledku.

Muzete vyuzit metodu ZadejCislo() z predchoziho cvic¢eni.

Stdhnéte si a spustte demoverzi pro lepsi predstavu.

Reseni

public static void Main (string[] args)

{

Console.WriteLine("Program: Objemy v1.0\n");

Console.WriteLine("Zvol objekt pro vypocet objemu:");
Console.WriteLine("a) Krychle, b) Kvardr, c) Koule");
Console.Write (":");
string volba = Console.ReadlLine();
if (volba == "a") {

double strana;

strana = ZadejCislo("Zadej stranu a: ");

double objem;

objem = Krychle(strana);
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#zadani.1280
#reseni.1280
http://dumy.odbornaskola.cz/pomykacz/var/ProgramovaniC/objemy.exe

Programovani C#

Metody - cviCeni

Console.WriteLine("Objem krychle

}

else if (volba == "b") {
double stranaA = ZadejCislo("Zadej stranu a: ");
double stranaB = ZadejCislo("Zadej stranu b: ");
double stranaC = ZadejCislo("Zadej stranu c: ");
double objem = Kvadr(stranaA, stranaB, stranaC);
Console.WriteLine("Objem kvadru = " + objem + "j~3");

}

else if (volba == "c") {
double objem = Koule(ZadejCislo("Zadej polomér r: "));
Console.WriteLine("Objem koule = " + objem + "j~3");

}

else {
Console.WriteLine("Neznama volba");

}

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

Console.ReadKey(true);

}

public static double ObjemKrychle(double a) {
double objem;
objem = a*a*a;

return objem;

}

public static double ObjemKvadr(double a, double b, double c) {

double objem;
objem = a*b*c;

return objem;

}

public static double ObjemKoule(double r) {
double objem;
objem = 4*Math.PI*r*r*r/3;

return objem;

}

public static double ZadejCislo(string vyzva) {
double cislo;
Console.Write(vyzva);
cislo = int.Parse(Console.ReadLine());

return cislo;

n + Objem + Ilj/\3ll);
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Cviceni XII - Login 2

Obsah

. Zadani
. Reseni
Zadani

Napiste program, ktery bude simulovat prihlasovani uzivatele. Pljde o velice podobny kdd, ktery
jsme jiz psali, ovSem tentokrat jej rozclenime do metod.

- Napiste metodu Prihlaseni (), ktera bude implementovat prihlasovani uzivatele.
Jako vstupni parametry metody budou prihlasovaci jméno a heslo. Metoda sama tedy tyto udaje

ziskavat nebude. Metoda pouze staticky porovnava vstupni jméno a heslo se secretName, resp.

secretPass (vizte prvni verzi programu Login). Metoda vraci datovy typ bool.
Hodnotu true v pripadé uspésné autentizace, false v opacném pripadé.

- Napiste metody ZadejJImeno() a ZadejHeslo() pro ziskani uzivatelského jména a hesla z
klavesnice. Metody budou vracet datovy typ string.

Kombinaci vySe popsaného by mél jit napsat nasledujici kdd do metody Main():

public static void Main(string[] args)

{

string jmeno = ZadejJmeno();
string heslo = ZadejHeslo();

if (Prihlaseni(jmeno, heslo) == true) {
Console.WriteLine("Prihlaseni bylo Uspésné.");
}
else {
Console.WriteLine("Prihlaseni selhalo.");

}

Console.ReadKey (false);

Reseni

public static string ZadejJmeno() {
Console.Write("Prihlasovaci jméno: ");
string jmeno = Console.ReadlLine();

return jmeno;
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Programovani C#

Metody - cviceni

public static string ZadejHeslo() {
Console.Write("Prihlasovaci heslo:

ConsoleColor barva;
barva = Console.ForegroundColor;

Console.ForegroundColor = Console.BackgroundColor;

string logPass = Console.ReadLine()
Console.ForegroundColor = barva;

return logPass; //dopsano

")

y //zména

}
public static bool Prihlaseni(string jmeno, string heslo) {
string secretName = "admin";
string secretPass = "12345";
if (jmeno == secretName && heslo == secretPass) {
return true;
}
else {
return false;
}
}
Test V
Obsah
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Programovani C#

Metody Sloxnéky

Slovniky

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,

prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Nazev operac¢niho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

7 vrs

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Slovniky

Anotace

Autor

Ivan Pomykacz

Jazyk

¢estina

Ocekavany vystup

Klicova slova

Druh vyukového zdroje

Vékova skupina zaka

15+

Typ interakce

aktivita

Rocnik

Specialni vzdélavaci potieby

zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi)

Celkova velikost
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Unhandled exception Template /srv/www/dumy-data/pomykacz/ww-
-root/../../shell/res/tpl/ProgramovaniC/slovniky.html does not exists
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Slo@yity

Cykly

Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,

prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Nazev operac¢niho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

7 vrs

Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Cykly

Anotace

Autor

Ivan Pomykacz

Jazyk

¢estina

Ocekavany vystup

Klicova slova

Druh vyukového zdroje

Vékova skupina zaka

15+

Typ interakce

aktivita

Rocnik

Specialni vzdélavaci potieby

zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi)

Celkova velikost
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Obsah

- Cyklus while
- Cyklus for

- Priklady

- Zadani

Cyklus while
Cyklus for

Priklady

prumér vypiste sudé/lichd Cisla v intervalu 1..100 vypsat text po pismenkéach (zpomalené) zadej ano,
ne ... nepustit, dokud nezadé spravné hodiny / stopky / odpocet mysli si ¢islo hadej ¢islo

Zadani
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#cyklus-while.850
#cyklus-while.850
#cyklus-for.850
#cyklus-for.850
#priklady.850
#zadani.850

Programovani C# Préce se sotlykty

Prace se soubory

Nazev skoly Vy3$$i odborna $kola obalové techniky a Stfedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky Kostelni 134, 411 08 Stéti

IC 46773509

Nazev operacniho programu OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

Nazev tématické oblasti (sady) Programovani

Ndzev materidlu Prace se soubory

Anotace

Autor Jazyk

Ocekavany vystup

Klicova slova

Druh vyukového zdroje Vékova skupina zaku
Typ interakce Rocnik

Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) Celkova velikost
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Unhandled exception Template /srv/www/dumy-data/pomykacz/ww-
-root/../../shell/res/tpl/ProgramovaniC/cviceni-xv.html does not exists
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Programovani C# Prac®atusnuboay

Datum a cas

Nazev skoly Vy3$$i odborna $kola obalové techniky a Stfedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky Kostelni 134, 411 08 Stéti

IC 46773509

Nazev operacniho programu OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost

Registracni cislo CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu
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. Staticka trida DateTime
s Dnes
> Nyni
- Objekt DateTime
o Metody objektu DateTime
o Vlastnosti
> Vlastni metody

Staticka trida DateTime

Pro praci s datem a ¢asem lze pouzit tridu DateTime. Jde o statickou tridu, ze které Ize tvorit i
instance. Proto se muzete setkat s operdtorem new, obdobné jako u tfidy Random.

Dnes

Dnes$ni datum mizeme ziskat z vlastnosti Today tridy DateTime.

Console.WritelLine(DateTime.Today) ;

Pokud bychom chtéli ulozit dnesni datum do proménné, musi byt typu DateTime, vizte priklad:

DateTime dnes = DateTime.Today;
Console.WritelLine(dnes);

Nyni

Naprosto stejné se chova i vlastnost Now, s tim rozdilem, ze soucasti data je i Cas, ktery odpovida
casu, kdy byla vlastnost pouzita.

DateTime nyni = DateTime.Now;
Console.WritelLine(nyni);

Objekt DateTime

Jaky ze je rozdil mezi statickou tridou a objektem? Mame-li objekt typu DateTime, tak je to vlastneé jiz
otisk statické tridy s konkrétnim casem a datem ulozeny nékde v paméti. Jakmile si tedy nechame
vratit Cas vlastnosti DateTime.Now, ziskdme objekt, ktery obsahoval aktuélni cas v dobé jeho
vzniku.

Vsimnéte si, ze objekt typu DateTime jiz nema vlastnost Now.

DateTime nyni = DateTime.Now;
nynl . Now
Mo matches
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A objekt jsme vytvorili pouze tim, Ze jsme do proménné ulozili aktudlni Cas.

Metody objektu DateTime
Objekt DateTime obsahuje metody pro manipulaci s datem a casem:

- DateTime.AddHours ()
- DateTime.AddDays ()

- DateTime.AddMonths ()
- DateTime.AddYears()

Pri zavolani metody se vrati novy objekt DateTime.

Nasledujici priklad ulozi aktualni ¢as do proménné nyni. Potom do proménné zahodinu ulozi novy
cas, kde bude o hodinu vice.

DateTime nyni = DateTime.Now;
DateTime zahodinu = nyni.AddHours(1);
Console.WriteLine(nyni);
Console.WritelLine(zahodinu);

Vlastnosti

Vlastnost objektu je vlastné "pouze" hodnota, kterou lze ¢ist, pripadné ménit. Vlastnosti objektu musi
byt urcitého datového typu (stejné jako proménné). Nékteré vlastnosti objektu DateTime:

- DateTime.AddDay

- DateTime.AddMonth
- DateTime.AddYear

- DateTime.DayOfYear

Vlastni metody
Vytvorte metody Zitra() a Vcera(), které vrati zitrejsi, resp. vCerejsi datum.
Metody nebudou mit vstupni parametr (neni potreba). Navratova hodnota bude DateTime.

Jakmile metody vytvorite, mél by fungovat nasledujici kdd v metodé Main ().

Console.WriteLine("Vcera: " + Vcera());
Console.WriteLine("Dnes : " + DateTime.Now);
Console.WriteLine("Zitra: " + Zitra());
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Nahodnée cislo
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Oznaceni vzdélavaciho materialu

Nazev tématické oblasti (sady) Programovani

Nazev materidlu Nahodné Cislo

Anotace

Autor Jazyk

Ocekavany vystup

Klicova slova

Druh vyukového zdroje Vékova skupina zaku
Typ interakce Rocnik

Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) Celkova velikost
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- Generovani nahodnych ¢isel

» Nahodné cislo

> Nahodné cislo z rozsahu
Generovani nahodnych cisel
Chceme-li vygenerovat ndhodné Cislo, mtzeme vyuzit tridu Random.
Provedeme deklaraci proménné typu Random, do které vlozime novou instanci tridy Random.
Random nahoda = new Random();
Generovani nahodnych cisel v pocitaci, ktery je striktné deterministicky stroj, neni az tak trivialni.
Proto je kod generovani cisel umistén ve své specialni tridé Random, ktera navic neni staticka (jako
napr. trida File).
Neni statickd zejména proto, zZe zdrojem entropie je mimo jiné i systémovy cas. Pokud bychom
vytvareli hodné instanci tridy Random bezprostredné po sobé, nemusela by generovana cisla byt az
tak nahodna.
Nahodné cislo

Pro vygenerovani nahodného cisla v rozsahu int staci zavolat metodu Random.Next (), ktera vraci
int.

Random nahoda = new Random();
int cislo = nahoda.Next();

Nahodné cislo z rozsahu

Pro vygenerovani ¢isla z néjakého intervalu vyuzijeme druhou podobu metody Random.Next (), kde
stanovime pomoci dvou vstupnich parametrt spodni a horni hranici pro generovani ¢isel (v prikladu
1 az 8).

Random nahoda = new Random();
int cislo = nahoda.Next(1l, 8);
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Nazev skoly Vy3$$i odborna $kola obalové techniky a Stfedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace
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IC 46773509

Nazev operacniho programu OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost
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Nazev tématické oblasti (sady) Programovani

Ndzev materidlu Barvy

Anotace

Autor Jazyk

Ocekavany vystup

Klicova slova

Druh vyukového zdroje Vékova skupina zaku
Typ interakce Rocnik

Specialni vzdélavaci potieby zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi) Celkova velikost

127



Unhandled exception Template /srv/www/dumy-data/pomykacz/ww-
-root/../../shell/res/tpl/ProgramovaniC/barvy.html does not exists
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Nazev skoly

Vy$3i odborna $kola obalové techniky a Stiedni $kola, Stéti,
prispévkova organizace

Adresa skolky

Kostelni 134, 411 08 Sté&ti

IC

46773509

Nazev operac¢niho programu

OP Vzdélavani pro konkurenceschopnost
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Registracni cislo

CZ.1.07/1.5.00/34.1006

Oznaceni vzdélavaciho materialu

Ndazev tématické oblasti (sady)

Programovani

Nazev materialu

Program

Anotace

Autor

Jazyk

Ocekavany vystup

Klicova slova

Druh vyukového zdroje

Vékova skupina zaka

Typ interakce

Rocnik

Specialni vzdélavaci potieby

zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi)

Celkova velikost
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. Vlastnosti programu

Vlastnosti programu

. Zvyraznéni - Program umi barevné zvyraznit néjakou ¢ast textu. Napr. chybovou hlasku.

. Zaporné cislo - Detekce zaporného Cisla v pripadech, kde nema co délat. Nejcastéji se objevuje pri
uzivatelském vstupu. Priklad: "Zadej délku strany ¢tverce".

. Uzivatelska volba - Uzivatel si muze zvolit, napr. z voleb a) b) ¢). Program dle toho pak vykona
pozadovanou akci. Priklad: "Chces spocitat a) Obsah ¢tverce b) Obsah obdélnika ¢) Obsah
trojuhelnika".

- SmycCka programu - Program bézi v "nekonecné smycce", dokud jej uzivatel neukon¢i. Ukonéenim
se nemysli preruseni programu zavienim jeho okna (krizkem). Priklad: Program provede
pozadovanou akci (napr. spocita obsah ¢tverce). Po vypsani vysledku se program zepta uzivatele
zda-li chce novy vypocet nebo skoncit.

- Opakovana vyzva - UZzivatel voli z nabidky voleb. Program jej nepusti dal, dokud nezvoli jednu z
uvedenych voleb. Nebo uzivatel zadava cislo. Na cCislo jsou kladeny néjaké pozadavky, napr. musi
byt kladné nebo z néjakého rozsahu.

. Prace se soubory - Program umi nacitat obsah souboru nebo do soubort ukladat textova data.
Program se dokonce muze zeptat uzivatele na nazev souboru, ktery ma oteviit nebo do kterého se
maji ulozit data. Pro zjednodusSeni uvazujme soubory umisténé ve stejném adresari jako je program.
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Caesarova Sifra
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Autor

Jazyk

Ocekavany vystup

Klicova slova

Druh vyukového zdroje

Vékova skupina zaka

Typ interakce

Rocnik

Specialni vzdélavaci potieby

zadné

Zhotoveno, (datum/obdobi)

Celkova velikost
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class Program

{

public static string abeceda =
"adbccéddeééfghiijklmnnodpqrissttullvwxyyzz ,.:?2!";

public static int klic

= 3;

public static void Main(string[] args)

{

string sifra

Sifruj("ahoj svete");

Console.WritelLine(sifra);

string text

DeSifruj("cjgm");

Console.WriteLine(text);

Console.ReadKey(true);

}

public static string Sifruj(string text) {

string sifra =

int pozice;

nn,
’

for (int i = 0; i < text.Length; i++) {

pozice

= abeceda.IndexOf (text[i]);
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if (pozice == -1) {
Console.WriteLine("Znak " + text[i] + " neni
v abecedé!");
}
pozice = pozice + klic;
if (pozice >= abeceda.Length) {
pozice = pozice - abeceda.lLength;

}

sifra = sifra + abeceda[pozice];

}

return sifra;

}

public static string DeSifruj(string sifra) {
string text = "";

int pozice;
for (int i = 0; 1 < sifra.Length; i++) {
pozice = abeceda.IndexOf(sifral[i]);
if (pozice == -1) {
Console.WriteLine("Znak " + sifra[i] +

neni
v abecedé!");
}
pozice = pozice - klic;
if (pozice < 0) {
pozice = pozice + abeceda.Length;
}

text = text + abeceda[pozice];

}

return text;
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