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ABSTRAKT

Hlavnim cilem mé diplomové prace je vytvoieni ucebniho textu a sbirky uloh zaméfenych
na zaklady programovaciho jazyka C#. Tyto materialy jsou urcené pro stiedni Skoly a vy-
chazeji ze znalosti blokového programovaciho jazyka. V teoretické ¢asti je popséna sou-
Casna vyuka programovani na zakladnich a sttednich Skolach, je zde uveden piehled vhod-
nych materiald pro studium jazyka C# a také metodika k vytvofenym pracovnim listim. Ob-
sahem praktické ¢asti je vytvoreny ucebni text a sbirka uloh. Soucasti praktické Casti je také

ptiloha — pracovni listy propojujici vybrana témata z matematiky s programovanim v C#.

Klicova slova: Scratch, C#, vyuka programovani, ucebni text, sbirka tloh, pracovni listy

ABSTRACT

The main goal of my thesis is to create a textbook and a set of exercises focused on basics
of programming in C#. These materials are supposed for students of secondary school and
are based on knowledge of block programming language. The theoretical part describes cur-
rent teaching of programming in primary and secondary schools, shows overview of availa-
ble suitable source for studying programming in C# and methods to created worksheets. The
practical part includes a textbook, a set of exercises and worksheets connecting chosen topics

from math with programming in C#.

Keywords: Scratch, C#, teaching programming, textbook, set of exercise, worksheets
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UvVOD

Vyuka informatiky prochazi v soucasnosti zménami, které reaguji na rychly rozvoj
digitalnich technologii a jejich zaclenéni do soudobého kazdodenniho Zivota. Revidovany
radmcovy vzdélavaci program zavadi vyuku algoritmizace a programovani uz na zékladnich
Skolach. Ve vétsing pripadt se tam zZaci setkaji s urcitou formou vizudlniho (blokového) pro-

gramovaciho jazyka.

Cilem mé prace je vytvorit u¢ebni text a sbirku tloh, které naleznou uplatnéni na stfed-
nich odbornych Skolach v oboru Informacni technologie pii vyuce programovani v ja-
zyce C#. Pro jazyk C# jsem se rozhodl z vice divodi. Jedna se o moderni objektove orien-
tovany programovaci jazyk, po kterém je na trhu pomérné velkd poptavka. Zaklady ja-
zyka C# jsem se sdm naucil v maturitnim seminafi na stfedni Skole a od té doby v ném rad

programuji. A v budoucnu bych se na vyuku tohoto programovaciho jazyka rad zaméfil.

Existuje nékolik kvalitnich zdroja, které se programovani v C# vénuji, ale zddny z nich
nespliiuje soucasné tfi podminky pro to, aby byl vhodny k pouziti ve Skolni vyuce: je volné
dostupny, nejlépe v elektronické verzi, je v cestiné a obsahuje dostatek ptikladi na procvi-

¢eni. Cilem mé préce je vytvofit text, ktery tyto podminky spliovat bude.

V ucebnim textu budu piedpokladat, ze zaci piichazeji na stiedni Skolu se zadkladnimi
znalostmi algoritmizace a programovani v blokovém jazyce uz ze zakladni Skoly a Ze tyto

znalosti vhodné€ vyuziji pfi u€eni se jazyka C#.

Teoreticka ¢ast prace je rozdélena do tii casti. V prvni kapitole uvddim metody vyuky
programovani a popisuji proménu vyuky informatiky v soucasné dobé¢, ktera vychazi z re-
vize rdmcovych vzdélavacich programi. Druha kapitola je recenzi dostupnych zdroji zame-
fenych na programovani v C#. Tteti kapitola je metodikou k pracovnim listim vytvofenym

v praktické ¢asti.

Prakticka Cast je vypracovana jako uCebni text a sbirka uloh. Je ¢lenéna do 11 kapitol,
které jsou zamérné Cislované od 1 — pokud né€kdo bude chtit pouZit tyto vyukové materialy,
muze praktickou ¢ast prace z dokumentu jednoduse ,,vystfihnout” pomoci n¢kterého volné
dostupného nastroje pro Upravu PDF. Soucasti praktické ¢asti prace je také ptiloha — pra-
covni listy, které propojuji vybrana témata z matematiky s programovanim v C# a vytvareji

tak mezipfedmétové vztahy.
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1 VYUKA PROGRAMOVANI

1.1 Metody vyuky

Pojmem metody vyuky oznacujeme zpusoby dosazeni vychovné vzdé€lavaciho cile.

Tento pojem vymezuje také zpiisob, jak ucitel vyucuje a jak se zak uci, a zpiisoby usporadani

¢innosti ucitele i zak, které¢ sméfuji k vytyCenym cilim. [1]

Pojem vyuka oznacuje spole¢nou interakci ucitele a zaka, zatimco vyucovani je €in-

nost vykondvana ucitelem a u€eni ¢innost vykonavana zakem pii této interakci. [2]

Utinna didakticka metoda by méla spliiovat nékolik kritérii: [1]

informacni presnost (pfedava informace a dovednosti v nezkreslené podobg),
informacni u¢innost (rozviji poznavaci procesy),

racionalni a emotivni ptisobivost (vede zéka k aktivité, ueni a poznavani),
respektovani systému védy a poznani (pouziva ovéené udaje),

vychovnost (rozviji moralni, socialni, pracovni a esteticky profil zaka),
ptirozenost v prubéhu i v dasledcich,

pouzitelnost v praxi (pfiblizuje skolu redlnému zivotu),

adekvatnost zakam 1 uciteli,

didaktickd ekonomicnost (umoziiuje stihnout probrat potiebny rozsah uciva),

hygieni¢nost.

Metod vyuky existuje velké mnozstvi. Metody a jejich klasifikaci rozséhle popisuji

naptiklad zdroje [1] a [2]. Volba vyukovych metod by neméla byt stereotypni — kvalitni

a efektivni vyuky dosdhneme pouze jejich promyslenou kombinaci.

V seznamu niZe uvadim vybrané [1] vyukové metody a moznost jejich pouziti pii vy-

uce programovani:

Vysvétlovani (vyklad) — Jedna se o monologickou metodu ptedpokladajici zvySenou
pozornost ze strany zakl. Je vhodna pro tvod do nového tématu nebo k sezndmeni
zakl s definicemi pojmi. Vyklad by nem¢l byt pfili§ dlouhy a méla by po ném nésle-
dovat ¢innost, ktera bude zaky aktivizovat.

Rizena diskuse — Jde o dialogickou metodu, pfi jejimz pouZiti Zaci a uitel vzajemné
komunikuji. Tato metoda je vhodna napiiklad pti rozboru feseného ptikladu k porov-

nani riznych pfistupli navrzenych zaky.
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1.2

Instruktaz — Tato monologickd metoda je teoretickym uvodem pted praktickou cin-
nosti. Je vhodna naptiklad k sezndmeni zakt s algoritmem (tj. s jeho kroky), ktery maji
naprogramovat.

Préace s textem (odbornymi zdroji) — Upeviiuje schopnost zaka vyhleddvat informace
a pracovat s nimi. V programovani ji povazuji za velmi dalezitou, protoze vyhledavani
(napft. hledani ptikazu pro urcitou operaci v dokumentaci programovaciho jazyka) je
Castou ¢innosti programatora.

Samostatnd prace — Tato metoda je dulezita, protoze umoznuje zakiim procvicit si
ucivo. Kazdy zak miiZze postupovat vlastnim tempem a obtiznost lloh mtze byt dife-
rencovana pro ruzné zaky. Metoda je vhodna k procvi¢ovani dovednosti praktické
tvorby programu.

Skupinova prace — Zaci se pfi ni uéi vzajemné spolupracovat. Tato metoda je vhodna
ke tvorbé skupinového projektu. V ptipadé vyuky programovani jeji zafazeni vnimam
jako velmi dulezité, protoze vétSina programatorti pracuje v tymech.

Badatelsky orientovand vyuka — Zaci pii ni samostatné objevuji uréité poznatky.
I v tomto piipadé se jednd o metodu s velkym potencidlem pii vyuce programovani.
Vyuziti badatelského piistupu také ¢astecné predpokladaji pracovni listy, které jsem
vytvofil jako ptilohu této prace.

Nézorn¢ demonstracni metody — Pfi vyuce programovani je lze vyuzit k predvedeni
programu nebo ¢asti kddu, k ukazce, jak se zméni funkce programu pii zmeéné urcité
¢asti kodu, nebo k predvedeni, jak se bude aplikace chovat vlivem chyby v kodu.
Brainstorming — Spociva v bezprostiednim sdéleni ndpadl na feSeni problému. Po-
stupné se touto cestou hledd optimalni feSeni. Ve vyuce programovani ¢asto nachazi

misto pii feSeni uloh, které rozviji schopnost logického mysleni.

Vyuka algoritmizace a programovani ve Skolach

Informatika je ve srovnani s n€kterymi tradicnimi védnimi obory pomérné mlada dis-

ciplina. Vzhledem k tomu jeji vyuka nema takovou tradici jako naptiklad vyuka matematiky

nebo fyziky. V informatice musime navic zohledniovat jeji rychly vyvoj, na néjz je tfeba brat

ziretel 1 pi planovani obsahu vyuky a vybéru vhodnych metod a vyukovych materiali.

V soucasnosti probihd revize rdimcovych vzdélavacich programi (RVP). Hlavnim ci-

lem revize je inovace vyuky informatiky a nove zatazeni digitalnich kompetenci napfic pted-

méty. Zmény reaguji na rychly vyvoj v oblasti technologii v prubéhu poslednich let
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a nedostatecny obsah vyuky informatiky, ktera se mnoho let vénovala pfedevs§im uzivatelské

praci na pocitaci a praci s kancelarskymi aplikacemi.

V této podkapitole popiSu nejprve postaveni informatiky v RVP pfed zménami, poté
se zam¢fim na postaveni informatiky v RVP po revizi. Budu se pfi tom soustiedit na oblast

algoritmizace a programovani a miru zafazeni této oblasti do vyuky informatiky.

1.2.1 Algoritmizace a programovani v informatice pred revizi RVP

Nejprve se zamefim na situaci na zakladnich skolach. Budu vychazet z Ramcového
vzdelavaciho programu pro zakladni vzdélavani (RVP ZV) vydaného v roce 2013 [3]. Ob-
last Informacni a komunikac¢ni technologie (IKT) byla v RVP ZV v podstaté beze zmény uz
od roku 2007, protoZe zmény v roce 2013 se tykaly pfevazné zatazeni druhého ciziho jazyka

jako povinného pifedmétu.

Minimalni ¢asova dotace pro oblast IKT byla podle tohoto RVP ZV pouze 1 hodina
na 1. stupni ZS a 1 hodina na 2. stupni ZS.

V RVP ZV pro 1. stupeii se vyskytovaly tyto tematické celky:

Zaklady prace s pocitacem,

Vyhledévani informaci a komunikace,

e Zpracovani a vyuziti informaci.

V RVP ZV pro 2. stupen se vyskytovaly tyto tematické celky:

Vyhledavani informaci a komunikace,

e Zpracovani a vyuziti informaci.

Povinna vyuka oblasti IKT tak na 1. stupni ZS pokryvala jen nejbéznéjsi uzivatelské
znalosti a ¢innosti — zaklady prace v operacnim systému, znalost zakladniho hardwaru a béz-
nych periferii, ochranu a zalohovani dat, bezpecnost pii praci na pocitaci, vyhledavani in-
formaci na internetu a komunikaci jeho prostfednictvim a zdklady prace v textovém a gra-

fickém editoru.

Na 2. stupni ZS se k uvedenym vystuptim ptidavalo ovéfovani vérohodnosti informaci
a informacnich zdrojii, zdkladni estetickd a typograficka pravidla, prace sinformacemi
v souladu se zakony o duSevnim vlastnictvi a prezentace tdajii v textové, grafické a multi-

medialni formé.
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Z vyse uvedeného plyne, Ze oblast algoritmizace a programovani se v RVP ZV viibec
nevyskytovala. Skoly sice mély moznost pii tvorbé $kolniho vzdélavaciho programu (SVP)
posilit vyuku oblasti IKT z disponibilni Casové dotace a vybrana témata zatadit, v praxi vSak

ne vzdy tato moznost byla vyuzita.

Pro zjisténi obsahu vyuky v oblasti informacnich a komunika¢nich technologii na
stiednich Skolach jsem prostudoval Ramcovy vzdélavaci program pro gymnazia (RVP G) a

Ramcovy vzdélavaci program sttedniho odborného vzdélavani (RVP SOV).

Piivodni RVP G byl vydan v roce 2007 a v oblasti Informatika a informac¢ni a komu-

nikac¢ni technologie se vyskytuji tyto tematické celky:

e Digitalni technologie,
e Zdroje a vyhledavéni informaci, komunikace,

e Zpracovani a prezentace informaci. [4]

Algoritmizace tloh a Gvod do programovani se zde sice vyskytuji, ale pouze okrajove
jako jedna ze tfi soucasti tematického celku Zpracovani a prezentace informaci.

vvvvvv

obor vzdélavani ma sviij RVP [5]. Prozkoumanim n€kolika z nich jsem ale zjistil, ze oblast
Informatické vzdélavani se v nich vyrazné nelisi. V RVP SOV pred revizi se vyskytovaly

tyto tematické celky:

e Préice s pocitacem, operacni systém, soubory, adresarova struktura, souhrnné cile,

e Préce se standardnim aplikacnim programovym vybavenim,

e Prace v lokalni siti, elektronickd komunikace, komunikaéni a pfenosové moznosti
Internetu,

e Informacni zdroje, celosvétova pocitacova sit’ Internet.

Ani v prib¢hu stfedniho odborného vzdélavani se tedy vétSina zakt s algoritmizaci

a moznostmi tvorby vlastnich programii nesetkala.

Vyjimkou je obor Informacni technologie, ktery je ze své povahy k rozsifené vyuce
informatiky pfedurcen a nabizel kromé vysSe uvedenych tematickych celki v oblasti Infor-
matické vzdelavani 1 pfedméty v oblasti Programovani a vyvoj aplikaci a v dalSich odbor-

nych oblastech.
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1.2.2 Algoritmizace a programovani v informatice po revizi RVP

Vyuka informatiky s probihajicim rozvojem v oblasti digitalnich technologii stale vice
zaostavala za realnymi potfebami dnesniho svéta a soucasné spolecnosti. V roce 2007, kdy
byl obsah IKT v RVP vytvotfen, nebyly napiiklad bézné rozsitené chytré telefony a pfipojeni
k internetu z mobilu bylo spise okrajovou zalezitosti.

vvvvvv

nepfipojujeme jen pocitace, notebooky a mobily. Na dalku mizeme ovladat tieba chytrou
zéarovku nebo vytapéni. Pro trend digitalizace a automatizace v prumyslu se vzil pojem Pri-
mysl 4.0. Krom¢ uzivatelské znalosti prace s poCitacem a obsluhy programt je také stale
vice potieba hloubéji porozumét principu prace pocitace a fungovani programi. Vzrostly
také naroky na préci s daty. Z velkého mnoZstvi zdroja, kterymi jsme dnes obklopeni, je

tteba umét vybrat relevantni informace. Revize RVP reaguje na popsany vyvoj.

V ptipad¢ RVP ZV se revize oznacuje jako tzv. Mala revize. Dochazi nejen k aktuali-
zaci tematickych celkd ve vyuce informatiky, ale také k zavedeni tzv. digitadlnich kompe-
tenci. Tyto kompetence zaklim pomdhaji orientovat se v digitalnim prostiedi, vedou je k bez-
pecnému a tvofivému vyuzivani digitalnich technologii pfi praci, pfi u€eni, ve volném case

1 pfi zapojovani do spolecnosti a obcanského zivota. [6]

V praxi to znamena, ze se presouva vyuka programového vybaveni (aplikaci) do ji-
nych pfedméta tak, aby se Zaci s programy seznamovali na praktickych ptikladech. Napfi-
klad formatovani textu si vyzkousi pfi psani slohové prace v Ceském jazyce a s grafickym
editorem se seznami ve vytvarné vychove pii tvorbé pocitacové grafiky. Formalné je oblast
IKT v RVP ZP nahrazena oblasti Informatika (INF) a obsah této oblasti se zménil tak, aby
neslo o zéklady uzivatelské prace s pocitatem a programy, ale o préci s daty a hlubsi pocho-
peni funkce pocitace a programt.

Minimalni ¢asova dotace pro oblast INF je nové na 1. stupni ZS 2 hodiny na 2. stupni
ZS 4 hodiny.

V RVP ZV [6] pro 1. stupen se vyskytuji tyto tematické celky:

e Data, informace a modelovani,
e Algoritmizace a programovani,

e Informacni systémy,

e Digitalni technologie.
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Tematické celky pro 2. stupeii ZS jsou pojmenované shodné jako celky pro 1. stupei,

ale obsahuji pokrocilejsi o¢ekavané vystupy a uvadi vice uciva.

Vidime, ze ¢asova dotace na informatiku byla citeln¢ zvySena a informatika uz nema
roli pouze ,,0krajového* pfedmétu. Algoritmizace a programovani jsou navic pfimo jednim

z tematickych celkl. Toto téma tak ziskava nalezitou pozornost.

Zakladni $koly mély povinnost piepracovat své SVP v souladu s revidovanym
RVP ZV a podle upravenych SVP zagit vyucovat nejpozdgji od 1. 9. 2023 ve viech t¥idach
na 1. stupni a od 1. 9. 2024 ve vSech tfidach na 2. stupni. Pro podporu téchto zmén vznikly
stranky Informatické mysleni, kde jsou uvedeny vzorové SVP a mnozstvi materialti, které
muzou vyucujici vyuzit pii piipravé na vyuku.

Vyuka algoritmizace a programovani na zdkladni skole ptedpoklada vyuziti blokového
programovaciho jazyka. Pomérné rozsifeny je jazyk Scratch, pro ktery je na strankach In-
formatické mysleni vypracovdna rozsahla série vyukovych materiali, napt. [7]. Kromé
Scratche je vSak dostupnd tada alternativ. Kazdopadné to znamen4, Ze zaci budou na stfedni

Skoly jiz ptichazet se znalosti zékladii algoritmizace.

Aktualizaci prosly 1 rdmcové vzdélavaci programy pro stiedni Skoly. Aktualizovany
RVP G, podle kterého museji gymnazia zac¢it vyucovat nejpozdeji od 1. 9. 2025, uvadi nove

tyto tematické celky:

e Data, informace a modelovani,
e Algoritmizace a programovani,
e Informacni systémy,

e Digitalni technologie.

RVP SOV uvadéji stejné tematické celky jako RVP G, pouze celek Algoritmizace

a programovani je nahrazen celkem Tvorba, testovani a provoz softwaru.
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2 DOSTUPNE ZDROJE PRO VYUKU JAZYKA C#

V této kapitole zpracovavam piehled zdrojl, které se zabyvaji vykladem programo-
vani v jazyce C#, a vybrané zdroje podrobnéji popisuji. Pro lepsi orientaci jsem rozd¢lil
zdroje do dvou kategorii — ti§t€né publikace a webové stranky. U kazdé kategorie nejprve

struéné¢ shrnu jeji vyhody a nevyhody a poté uvedu konkrétni zastupce.

Jelikoz se moje prace zabyva vyukou zacatecnikl ve Skole, zamé&fuji se pfi vybéru

materiali primarné na cesky psané zdroje, zminim vSak i n¢které anglické.

Pt vybéru vyukového materidlu je potieba klast patficny diiraz na uroven pokrocilosti.
Pokud Clovek s programovanim zacina, uceni mu vyrazn¢ usnadni, pokud je v materidlu da-
kladn€ popsano vyvojové prostiedi a teorie je ilustrovana na mnozstvi ndzornych piiklada.
Nékteré publikace nejsou vhodné pro vyuku, jedna se zejména o programatorské piirucky,
které sice podrobné popisuji vSechny moznosti jazyka a vénuji se i riznym pokroc¢ilym nu-
ancim v kodu, ale pro zacatec¢nika jsou pfili§ naro¢né, malo srozumitelné a neobsahuji do-

statek uloh na procviceni.

2.1 Tisténé publikace

Nejvétsi slabinou tisténych publikaci je obtiZzna moZnost jejich aktualizace. Samotné
napsani knihy je dlouhodobou zaleZitosti, dalsi ¢as zabere korektura a vydani knihy. Proto
se snadno miiZe stat, ze navod v knize uz v dobé jejiho vydani nepracuje s nejnovéjsi verzi

jazyka a vyvojového prostiedi.

I tak si zastanci tisténych publikaci mohou vybrat z n€kolika tituld. Zvolil jsem trojici

nejaktualnéjsSich a popisuji je nize.
2.1.1 C# bez predchozich znalosti

Autorem knihy [8] je Pavel Bory a vysla v nakladatelstvi Computer Press. Je ¢lenéna
do 10 kapitol, kazda kapitola obsahuje vyklad ur¢itého tématu doplnény o ukazky koda nebo
¢asti programu. Na zavér kapitoly jsou uvedeny kontrolni otazky, feSena cviceni a nefesena

cviceni urcena k dalSimu procviceni.

Tato kniha je urCena zacateCniklim a je pfistupnd vSem zdjemciim o programovani,
ktefi maji bézné uzivatelské znalosti prace s pocitacem. Knihu je mozné zakoupit v tisténé
podobé nebo jako e-knihu. Uk4zkové programy pouZité v knize je mozné stdhnout z webo-

vych stranek nakladatelstvi.
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V prvni kapitole je podrobné popsano vyvojové prostedi a jeho instalace, druhd az
Sesta kapitola postupné vysvétluje datové typy, promeénné, podminky, cykly, pole, ladéni
programu a metody. Sedma a osmé kapitola podava zéklady objektové orientovaného pro-
gramovani. V devaté kapitole je vyloZena prace se soubory a desata kapitola shrnuje vysvét-

lenou problematiku na praktickych komplexnich ptikladech.

Cela kniha se vénuje programovani v konzoli, moZnost tvorby okennich aplikaci je
zminéna az v zavéru knihy a pouze jako jeden z moznych sméri, kterymi se Ctenat muze
ubirat. Jedna se o ,.klasicky* postup, ktery se vyskytuje ve vétSin¢ zdroji zamétenych na

vyuku programovaciho jazyka C#.

Na této publikaci ocefiuji srozumitelné a Ctivé vysvétlenou problematiku, dostatek
praktickych ptikladl a ukazek kodu i uvedeni mnozstvi feSenych cviceni. Kniha je vhodné
¢lenéna, obsahuje rejstiik a v jejim zavéru nalezneme odpovédi na kontrolni otazky uvedené

na konci kazd¢ kapitoly.

Malou nevyhodu shleddvam v tom, Ze kniha neprosla od svého prvniho vydani v roce
2016 vyraznéjsi aktualizaci. Osobné mam k dispozici druhé vydani z roku 2022, které vyu-
ziva verzi Microsoft Visual Studio 2015. Pokud si zacatecnik stdhne nejnovéjsi verzi Visual
Studia, mize byt zpocatku mirn¢ zmateny (zejména mirn¢ odlisnym vzhledem nékterych

casti prostiedi).

Kniha nemé pfimé pokracovani, autor v jejim zavéru pouze nastiiiuje tfi mozné cesty,
kterymi se ¢tenaf mize vydat. V piipad¢ zdjmu o studium nékteré z téchto oblasti je proto
tteba vybrat jiny vhodny zdroj. Ackoliv tato kniha neni koncipovana jako ucebnice pro
Skolni vyuku, povazuji ji za vhodny materidl pro vyucujiciho, kterému muze pii vyuce po-

skytnout oporu.

2.1.2 Moderni programovani

Autorem této série uCebnic je Radek Vystavél a vydala ji autorova vlastni firma mo-
derniProgramovani s. r. 0. Série se sklada ze tii dilt, pfi¢emz k prvnim dvéma je k dispozici

i sbirka aloh. [9] [10] [11] [12]

Prvni dil je ur€en pro zacatec¢niky, druhy pro stfedné pokrocilé a tieti dil pro pokrocilé.
Tyto u€ebnice pouzivaji netradicni zptisob vykladu, protoze se od samého zacatku vénuji
tvorbé okennich aplikaci Windows Forms. Pfi tom postupné vysvétluji vSechny potfebné

pojmy a syntaxi jazyka. Velkou vyhodou tohoto pfistupu je, ze se Ctenat od samého zacatku
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s problematikou seznamuje pii tvorb€ vizualné atraktivnich a zajimavych aplikaci. Knihy je
mozné zakoupit v tisténé i elektronické podob¢ a ukazkové programy je mozné stahnout ze

stranek autora.

Prvni dil je ¢lenén do 12 kapitol. Nejprve seznamuje Ctenaie s vyvojovym prosttedim
a jeho instalaci a se zaklady tvorby okennich aplikaci. Nasleduji kapitoly o datovych typech,
proménnych, grafice, podminkach a cyklech. V zavérecné kapitole ¢tenar aplikuje ziskané
znalosti pii tvorbé dvou her. V patém, upraveném vydani se navic objevuje bonusovéa kapi-
tola, ve které jsou vylozeny zéklady tvorby aplikaci pomoci moderngjsi technologiec WPF.

V kazdé¢ kapitole je ucivo vysvétlované pomoci mnozstvi piiklada.

Na této sérii publikaci oceniuji netradi¢ni a poutavé pojeti, piehlednost uc¢ebnic a uzké
propojeni vysvétlované teorie s jejimi praktickymi aplikacemi. UZitecné je také doplnéni
ucebnic sbirkami, které nabizeji k procvi¢eni mnozstvi feSenych i nefeSenych uloh. Ty jsou
rozli¢né — nejcastéji se vyskytuji tlohy na tvorbu zadaného programu, Gpravu vytvoreného

programu nebo na nalezeni a odladéni chyb v programu.

Za zminku také stoji, Ze prvni dil byl pii patém dotisku v roce 2019 aktualizovan a do-
plnén o nejnoveEjsi informace. Druhy (vydan v roce 2008) a tfeti (vydan v roce 2011) dil uz
aktualizovany nebyly, coz nepovazuji za velky problém, protoze Ize predpokladat, Ze ¢lovek,
ktery jiz zékladni znalosti programovani zvladl v prvnim dile, si s pfipadnymi drobnymi od-

chylkami zvladne poradit.

Urc¢itou nevyhodou knihy mtze byt Gplna absence prace s konzoli. To miize zpiisobo-
vat problémy zacatecnikovi, ktery bude hledat informace naptiklad v jiném zdroji. Zaklady

prace s konzoli je v§ak mozné se rychle doucit z mnoha tutoriald na internetu.

Tyto knihy se prezentuji v ndzvu jako ucebnice. Ackoliv nemaji schvalovaci dolozku
MSMT, dokézu si dobie predstavit jejich vyuziti jako vyukového materialu napiiklad v se-
minaii na stfedni Skole. Vyhodou v tomto ohledu je rozdéleni obsahu do tfi dili (nevznika

tak jedna obsahla publikace, ale tfi tenci dily) a také existence propracovanych sbirek uloh.

2.1.3 Programovani v C# od zakladi k profesionalnimu pouZiti

Autorem knihy je Miroslav Virius a vysla v nakladatelstvi Grada. Rozhodl jsem se ji
zminit zejména z toho diivodu, Ze je mezi publikacemi nejnovéjsi — byla vydana v roce 2021.

Je ¢lenéna do 18 kapitol a o fad€ témat pojednava vycerpavajicim zptusobem.
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Jako vyukovy materidl pro bézného Zaka na sttedni skole vSak neni vhodna prave kvuli
své vysoké odbornosti. Velké mnozstvi zékladni, ale dulezité problematiky je shrnuto v né-
kolika prvnich kapitolach. Kniha sice uvadi demonstra¢ni ptiklady, neobsahuje vSak zadné
kontrolni otdzky nebo ulohy na procviceni. Jedna se proto tedy spise o kvalitni programa-

torskou ptirucku nez o vhodny vyukovy zdroj pro zacatecnika.

2.2 Vyukové weby

Nespornou vyhodou webovych materiall je snadnd moznost jejich aktualizace. We-

bové kurzy mohou pruzné reagovat na novinky v jazyce a ve vyvojovém prostiedi.

Pti vybéru vyukového webu je tieba zohlednit, zda je pravidelné aktualizovéan a zda
pokryva problematiku v dostatecném rozsahu. Mizeme narazit na stranky, o které se autor
uz dlouhou dobu nestara nebo u kterych zpracoval jen malou ¢ast témat a pak se tvorbé webu
prestal vénovat. Takové stranky jsou k ucelim vyuky obvykle nevhodné. Nize uvadim dva

kvalitni weby, jeden v Cestin€ a druhy v angli¢ting.

2.2.1 Stranky www.itnework.cz

Tyto stranky se prezentuji jako socidlni sit’ pro programatory a zajemce o programo-
vani a stoji za nimi spolec¢nost [Tnetwork s. r. 0. Kromé blogu a nabidky prezen¢nich kurzt

na nich v zalozce ,,IT e-learning* najdeme i1 webové kurzy mnoha programovacich jazyki.

Sekce pro vyuku jazyka C# [13] je propracovanad a strukturovana do né€kolika kapitol.
Pro zacate¢nika je vhodna kapitola ,,Zakladni konstrukce jazyka C# NET*, ktera se sklada
celkem ze 17 lekci. V nich se Ctenar seznami postupné se vSemi zakladnimi doved-
nostmi (vyvojové prostiedi, datové typy, proménné, podminky, pole, cykly a vyjimky).

Lekce zakladniho kurzu jsou zdarma, registrovany Gcastnik si k nim mize zakoupit i cvicent.

Po absolvovani zédkladniho kurzu je mozné vybrat si z mnozstvi dalSich, v tomto pii-
padé uz placenych (napf. objektove orientované programovani, tvorba aplikaci ve Windows

Forms nebo WPF, propojeni aplikaci s databazemi).

Vyhodou stranek je prehledné zpracovani uciva a uvedeni mnozstvi ukdzek, které si
Ctenaf muze ihned spustit a vyzkouset pfimo ve webovém prohlize¢i (webové stranky jsou
tomu uzpiisobeny), ptipadné je i drobné¢ modifikovat a testovat. Jazyk stranek je misty ho-

vorovy a nékterd témata jsou vysvétlovdna trochu odlehéenou formou, naptiklad na
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situa¢nich p¥ikladech z popularnich serialti. Ulohy k procviéeni nabizeji okamzité vyhodno-

ceni, pfistup k nim je vSak placeny.

Vyuziti zakladniho kurzu si dokazu ptedstavit ve Skolni vyuce. Dalsi kurzy jsou vzhle-

dem k jejich zpoplatnéni vhodné spiSe pro zdjemce k individualnimu samostudiu.

2.2.2 Stranky www.w3schools.com

Jedna se o stranky v angli¢ting, které jsou znamé zejména mezi tvlrci webl, protoze
se detailn¢ zabyvaji problematikou HTML, CSS a JavaScriptu. Zéklady Programovani v C#

jsou na téchto strankach ale také kvalitn¢ vysvétlené. [14]

Kurz programovani v C# je piehledné rozdélen do sekei, kazda sekce se déli do kapi-
tol. V kazdé kapitole je nejprve vysvétlena teorie, poté nasleduje ukazka, kterou si Ize vy-
zkouset a modifikovat pfimo ve webovém prohlizec¢i. Kladn€ hodnotim cviceni uvedené na

zavér kazdé kapitoly, pomoci kterého je mozné si ovétit pochopeni dané problematiky.

Kurz je zdarma a povazuji ho za vhodny k vyuziti ve vyuce, pokud Zaci i vyucujici

umi anglicky na dostatec¢né tirovni.
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3 METODIKA K PRACOVNIM LISTUM

V této kapitole se nachazi metodika k vytvofenym pracovnim listim. Jejich cilem je
posilit mezipfedmétové vazby a ukazat zaktim 1 jiné moznosti feSeni tloh, nez jsou bézné

zvykli pouZivat v matematice.

Pracovni listy jsou ur€eny pro zéky ve vysSich ro¢nicich stfedni skoly, kteti uz zaklady
programovani v C# bezpecné ovladaji a jsou schopni je vyuZit k feSeni matematickych tloh.

Jeden pracovni list je koncipovan jako naplin dvou vyucovacich hodin.

Tato metodika je ur€ena pro vyucujiciho, ktery zde najde komentare k ukolim v pra-

covnich listech. Vyucujicimu by tato metodika méla usnadnit orientaci v pracovnich listech.

3.1 Prvodéisla a slozena Cisla

o Ukol 1 je zafazen, aby si Zaci pfi feSeni piikladti zopakovali vyznam pojmil prvoéislo
a slozené Cislo. Zaroven tento ukol poskytuje udaje pro testovani programu v ukolu 2.

e  Ukol 2 rozviji pochopeni programovych konstrukci a schopnost tyto konstrukce vhodng
vyuzit v praxi. Zaci se v tomto tkolu setkavaji s numerickym piistupem k feseni mate-
matické tlohy.

e Ukol 3 je zatazen k ovéfeni, zda zaci kod v tkolu 2 pochopili. Tento tikol vede také
k rozvoji vyjadfovacich schopnosti zakt (spravné a vystizné interpretace algoritmu).

e Vukolu 4 zaci poznaji novy datovy typ vhodny pro ukladani velkych ¢isel. Smyslem
tohoto ukolu je upozornit na to, Ze pti praci s velkymi Cisly je tfeba pouzit jiny datovy
typ nez int. Je vhodné, aby pii plnéni tohoto tikolu Zaci mohli vyhledavat na webu.

e Vikolech 5 a 6 zaci pracuji s pojmem efektivita algoritmu. Smyslem téchto ukolu je,
aby si zaci uvédomili, ze kvalitni program by mél byt navrzen tak, aby zvladl efektivné
zpracovat 1 velké mnozstvi dat.

e Ukol 7 je zafazen, aby si Zaci procviéili po¢etni rozklad na prvoéinitele. Zarovei tento
ukol poskytuje udaje pro testovani programu v ukolu 8.

e  Ukol 8 rozviji pochopeni programovych konstrukci a schopnost tyto konstrukce vhodng
vyuzit v praxi. Zaci se v tomto tukolu opét setkavaji s numerickym pfistupem k feseni
matematické ulohy.

e  Ukol 9 rozviji schopnost modifikovat algoritmus a popsat diisledky této modifikace.

o Ukol 10 je zafazen k ovéfeni, zda Zaci pochopili kod v tikolu 8. Tento tikol vede také

k rozvoji vyjadifovacich schopnosti Zakl (spravné a vystizné interpretace algoritmu).
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Pti tvorbé tohoto pracovniho listu byly pouzity zdroje [15], [16], [17] a [18].

3.2 Kraceni zlomkii a nejvétsi spolecny délitel

Ukoly 1 a 2 rozviji pochopeni programovych konstrukci a schopnost tyto konstrukce
vhodné vyuzit v praxi. Zaci se v téchto tikolech setkavaji s numerickym piistupem k fe-
$eni matematické ulohy. Ukol 1 také rozviji komunika&ni schopnosti zakg.

Smyslem tkolu 3 je, aby si zaci procvicili poCetni kraceni zlomkul. Zaroven tento ukol
poskytuje udaje pro testovani programu z ukolu 1.

V tkolu 4 se zaci seznami s pojmem efektivita algoritmu. Smyslem tkolu je, aby si Zaci
uvédomili, ze kvalitni program by mél zvladnout efektivné zpracovat i velké mnozstvi
dat.

V ukolu 5 si Zaci procvici pocetni nalezeni nejvétsiho spolecného délitele. Zaroven tento
ukol poskytuje udaje pro testovani programu v ukolu 6.

Ukol 7 u zaki rozviji schopnost vytvofit program podle zadaného algoritmu.

Ukol 8 navazuje na tikol 4 a rozviji u zakii schopnost navrhovat efektivni programy.

Pti tvorbé tohoto pracovniho listu byly pouzity zdroje [15], [16], [17] a [18].

3.3 Vzdalenost bodt a pocitani s vektory

Resenim tikolu 1 si Z4ci zopakuji vypoéet vzdalenosti dvou bodi v roving podle vzorce
nebo pouzitim Pythagorovy véty. Zaroven tento kol poskytuje tidaje pro testovani pro-
gramu v ukolu 2.

Ukol 2 piedstavuje zakiim moznost, jak je mozné algoritmizovat vypodet vzdalenosti
dvou bodl v roving.

Ukol 3 vede zaky k objeveni nového piikazu a ukazuje jim, Ze dva kédy s riiznym zapi-
sem mohou mit tutéz funkci.

V tkolu 4 si zaci otestuji porozuméni programu z tkolu 2 pfi jeho modifikaci.

Ukol 5 slouzi k ovéfeni funkénosti programu vytvoteného v tikolu 4.

Resenim tikolii 6, 8 a 10 si Zaci zopakuji vypocet délky vektoru, skaldrniho souéinu
vektorti a odchylky vektorti. Zaroven tento ukol poskytuje udaje pro testovani programt
v ukolech 7,9 a 11.

Ukoly 7, 9 a 11 u zaka rozviji schopnost vytvofit program podle zadaného algoritmu.
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e Vkolu 11 si zaci procvi¢i na vhodném piikladu vyuziti metod ke zpiehlednéni zapisu
kodu programu.
eV ikolu 12 si Zaci procvici pretéZovani metod na typickém piikladu pouZiti této progra-

movaci techniky.

Pti tvorbé tohoto pracovniho listu byly pouzity zdroje [19], [16], [17] a [18].

3.4 Aritmeticka posloupnost

e Resenim ukoli la, 2a a 3 si Zaci zopakuji vzorce pro poéitani s aritmetickou posloup-
nosti. Zaroven ukoly poskytuji tdaje pro testovani programi v ukolech 1b, 2b, 4 a 5.

e Ukoly 1b a 2b rozvijeji pochopeni programovych konstrukci a schopnost tyto kon-
strukce vhodné vyuZit v praxi a modifikovat je. Zaci se v téchto tikolech setkavaji s nu-
merickym pfistupem k feSeni matematické ulohy.

e Ukoly 4 a 5 navazuji na ukoly 1b a 2b, ale na rozdil od nich vedou zaky ke tvorbé
univerzalnich a znovupouzitelnych metod.

e Vikolu 6 Zaci ovéfi funkénost metod vytvotenych v ukolech 4 a 5.
sloupnostech a presvédci se o tom, Ze pii programovani je vyhodné pouzivat metody,

aby byl kod znovupouzitelny.

Pti tvorbé tohoto pracovniho listu byly pouzity zdroje [20], [16], [17] a [18].

3.5 Faktorial a kombinac¢ni ¢islo

o Ukol 1 je zatazen, aby si Zaci pii feseni piikladii zopakovali vypocet faktorialu. Zaroveri
tento kol poskytuje tidaje pro testovani programu v tkolu 2.

e  Ukol 2 rozviji pochopeni programovych konstrukci a schopnost tyto konstrukce vhodné
vyuzit v praxi. Zaci se v tomto tikolu setkavaji s numerickym piistupem k feseni mate-
matické tlohy.

e Vukolu 3 si zaci vyzkousi vyznam pouziti riznych datovych typi pro Cisla. Zjisti také
fadoveé maximalni hodnotu, kterou dokéze dany datovy typ ulozit.

e  Vikolu 4 maji Zaci formulovat, co se dozvédéli v ukolu 3. Ukol trénuje vyjadiovaci
schopnosti zak.

e Vikolu 5 Zici zjist'uji pfesné maximalni hodnoty, které 1ze ulozit do proménnych s da-

nym datovym typem. Ukol miize slouzit také jako kontrola spravnosti feseni ukolu 3.
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e  Ukol 6 je zafazen, aby si Zaci na praktickém piikladu zkusili vyuzit definici kombinad-
niho ¢isla. Zaroven tento ukol poskytuje hodnotu pro testovani programu v tkolu 7.

e  Ukol 7 rozviji pochopeni programovych konstrukci a schopnost tyto konstrukce vhodné
vyuzit v praxi. Zaci se v tomto tikolu setkavaji s numerickym piistupem k feseni mate-
matické ulohy.

e Vkolu 8 si zaci vyzkousi feseni nestandardniho problémového zadani. Zaroven tento
ukol zéky vede k uvédomeni, ze pti vyuziti numerického ptistupu je tteba zohlednovat,
jak se bude program chovat pti zadani vysokych ¢isel.

e Vikolech 9 a 10 si zaci vyzkousi aplikaci kombinatoriky pfi feSeni slovnich uloh.

Pti tvorbé tohoto pracovniho listu byly pouzity zdroje [21], [22], [16], [17] a [18].
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II. PRAKTICKA CAST
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1 ZAKLADNI POJIMY

1.1 Programovaci jazyk

Programovaci jazyky nam umoziuji vytvaret pocitatové programy, tedy vyuzit poci-

ta¢ k feSeni urcité¢ho problému.

Piistup k feSeni problému z pohledu ¢loveka a pocitace se znacné lisi. Pocitac je elek-
trické zafizeni a jeho procesor ve své podstaté pracuje se dvéma stavy — pfitomnost a nepfi-

tomnost elektrické¢ho napéti (1 nebo 0). Vyuziva tedy bindrni (dvojkovou) soustavu.

Na strojové urovni se instrukce procesoru zadavaji obvykle v hexadecimalni (Sestnéct-
kové) soustave a zaviseji na konkrétnim typu procesoru. Z pohledu ¢lovéka je tento piistup
velmi neprakticky, protoze instrukce v této podobé jsou lidsky Spatné Citelné (nevycteme

z nich jednoduse jejich funkei). [13]

Z tohoto dtivodu vznikaji vyssi programovaci jazyky. Zapis programu v téchto jazy-
cich je lidsky dobfe Citelny (pozname z néj jeho funkci), avSak neni srozumitelny procesoru.
Proto musi byt kazdy kod napsany ve vyssim jazyce pied spusténim pielozen do strojového
koédu. Prakticky pfi programovani ve vys$im jazyce se strojovym kédem viibec neptijdeme
do styku. Je vSak dobré mit o ném alespont zakladni povédomi, abychom programovani
spravné chapali v souvislosti s principem prace pocitace.

Muzeme se setkat s rozd€élenim programovacich jazykl na niz$i a vyssi. Zjednodusené
mitelné ¢lovéku (jsou blizsi strojovému kodu). Jejich vyhodou je vysoka rychlost (jsou rov-
nou provadény — nemuseji byt piekladany). Nevyhodou pak je, jak uz bylo zminéno, velmi

Spatna Citelnost pro ¢lovéka. U vysSich jazyku je tomu piesné naopak. [13]

Samostatnou kapitolou jsou blokové jazyky, které se pouzivaji nejcasteji pii vyuce
programovani. Programy v téchto jazycich vytvaiime tak, ze je sloZzime z blokl pfiprave-
nych v nabidce. Dani za velkou uzivatelskou pfivétivost a srozumitelnost je u téchto jazyki
nizka rychlost (samy funguji jako programy v nékterém vysSim jazyce) a omezena nabidka
blokt. Presto jsou tyto jazyky velmi vhodné pro vyuku v zacatcich programovéani, protoze
nam diky své srozumitelnosti ddvaji moznost soustfedit se vice na feSeni samotného pro-

blému nez na technické detaily zapisu programu.
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1.2 Algoritmus a program

Pojem algoritmus nema jednoznac¢nou definici. MiiZeme si jej pfedstavit jako postup
nebo navod, jak fesit ur¢ity problém. Piikladem jednoduchého neprogramatorského algo-

ritmu muze byt recept v kuchatce nebo navod na sestaveni nabytku. [23]
Vsechny algoritmy maji spole¢né tyto vlastnosti:

e Konecnost (finitnost) — musi skonéit v libovolné velkém, ale kone¢ném poctu krokii.

e Urcitost (determinovanost) — kazdy krok algoritmu musi byt jednoznacn¢ a presné de-
finovan, v kazdé situaci musi byt zfejmé, co se ma provést.

e Korektnost — algoritmus musi byt vécné spravny (napt. pti technickém vypoctu musi
byt pouzity spravné vzorce).

e Obecnost (univerzalnost) — algoritmus nefesi jeden konkrétni problém, ale skupinu
obdobnych problémt.

e Vstup a vystup — jsou definovany hodnoty, které je tieba algoritmu zadat, a hodnoty,

které jsou vystupem na konci béhu algoritmu.

Spravny algoritmus by mél byt také efektivni — chceme ziskat feseni problému po-
uzitim soucasné vypocetni techniky v rozumném case. Jako pocitacovy program oznacu-

jeme zapis algoritmu v libovolném konkrétnim programovacim jazyce. [24]

1.3 Syntaxe

Pojem syntaxe oznacuje soubor pravidel pro zapis formalniho jazyka. Mezi tato pra-
vidla patii naptiklad zplisob zapisu promeénnych (znaky povolené v jejich nazvu) a vSech

dalSich programovych konstrukci, se kterymi se postupné seznamime.

O syntaxi hovotime v souvislosti s konkrétnim programovacim jazykem. Kazdy pro-
gramovaci jazyk ma definovanou syntaxi, kterou je nutné znat a dodrzovat. Pro ptedstavu si
pojem syntaxe ilustrujme na piikladu pojmenovani souboru v opera¢nim systému Windows

— nazev nesmi obsahovat urcité znaky a nesmi prekrocit stanovenou délku. [22]

1.4 Sémantika

Sémantika se zabyva vyznamem konstrukci pouZivanych v programovacich jazy-
cich. Tyka se tedy vice pojmu algoritmus, ale ¢astecné zavisi i na konkrétnim programova-
cim jazyku (jednotlivé jazyky se mohou liSit v moZnosti pouziti riznych programovych kon-

strukci a tomu je tieba ptizptsobit vybér téchto konstrukci). [22]
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1.5 Programovaci jazyk Scratch

Programovaci jazyk Scratch patii mezi vizualni jazyky. Vzhledem ke své jednodu-
chosti, nazornosti, dobrému grafickému zpracovani a snadné dostupnosti je v soucasnosti

pro ucely vyuky velmi oblibeny. Je k dispozici v fadé svétovych jazykd, 1 v Cestiné.

Vyvoj jazyka Scratch odstartoval v roce 2003 a prvni verze byla vydana v roce 2007.
Jednalo se o verzi desktopovou, kterou bylo nutné nainstalovat na pocita¢. K vétSimu rozsi-
feni jazyka doslo po roce 2013, ve kterém byla uvolnéna verze 2.0, kterd nevyzadovala in-

stalaci na pocitac a bylo ji mozné spustit i ve webovém prohlizeci. [25]

V soucasnosti je jazyk Scratch dostupny v desktopové i weboveé verzi. Obé verze jsou
k dispozici zdarma. Vyhodou webové verze je moznost ztidit si uzivatelsky ucet, ukladat si
své projekty a mit tak moznost se k nim rychle dostat z kteréhokoliv mista, kde je moznost

pripojeni k internetu.

1.6 Programovaci jazyk C#

Jazyk C# je vys$si objektove orientovany programovaci jazyk vyvinuty firmou Micro-
soft. Jeho vyvoj odstartoval v roce 2000. Od té doby prob¢hla fada aktualizaci, jazyk je tak
stale vylepSovan. Jazyk C# je zaloZen na technologii .NET, kterd poskytuje aplikacim bé-

hové rozhrani. [22]

C# je neptimym potomkem jazyka C, ze kterého Cerpa syntaxi. Na rozdil od jazyka C
ma ale automatickou spravu paméti, coz programovani v ném zjednodusuje. Piivodné byl
C# urcen pouze pro platformu Windows, v posledni dob¢ se ale zaciné rozsifovat i na jiné

platformy.
U kompilovanych programovacich jazykt musi byt nejprve prelozen cely kod a poté
je mozné program spustit. Interpretovany jazyk provadi kod postupné za béhu programu.

C# je jazyk s virtualnim strojem — kombinuje vyhody kompilace a interpretace. [13]
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2 VYVOJOVE PROSTREDI

Nezbytnym nastrojem ke tvorbé vlastnich programii je vyvojové prostiedi. Proto se
nejprve seznamime s moznostmi, které mame pti jeho vybéru. Mizeme si volit mezi vyvo-

jovymi prostiedimi vyzadujicimi instalaci na nas pocitac a prostiedimi dostupnymi online.

2.1 Jazyk Scratch

Pfipojeni k internetu je v soucasnosti standardem, proto se k programovani v jazyce
Scratch obvykle vyuziva prostfedi, které nalezneme na téchto webovych strankéach:
https://scratch.mit.edu. Existuje také aplikace, kterou je mozné stahnout a nainstalovat na
pocitac. Jelikoz online prostiedi nabizi vSechny potiebné funkce a programovani v ném je

pohodIné, doporucuji ho ¢tendiim a v dal§im vykladu ho budu také pouzivat.

Jazyk Scratch je vytvoreny specialné pro vyuku programovani, prace s nim je proto
velmi jednoducha a intuitivni. Pfipomenme si, Ze v prostiedi Scratche si lze vytvofit ucet,
v némz miizeme ukladat své projekty. Druhou moznosti je ukladat soubory do slozky v po-
¢itaci a v pripad¢ potieby je opét nacist (obé operace provedeme kliknutim na Soubor v horni

Casti prostfedi a vybérem piislusné moznosti).
Na nasledujicim obrazku je ukazka prostiedi Scratche.

Pipojit se ke Seratchi  Phihlaseni
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Vlevo je nabidka bloki. Bloky maji riznou barvu podle funkce, kterou vykonavaji.
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Pomoci barevnych te¢ek uplné vlevo mizeme pohoding prechazet mezi jednotlivymi kate-
goriemi blokti. Uprostied okna je plocha pro vytvareni scénaiti (blok jednoduse pretdhneme

z nabidky na plochu, kde ho mizeme ptipojit k jinému bloku). Vpravo nahote vidime okno
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programu (s postavou), ve kterém vytvofeny program po spusténi probihd (okno mizeme
zvetsit na celou obrazovku kliknutim na ikonku s Sipkami nad oknem zcela vpravo). Vpravo
dole se nachazi okno, ve kterém miizeme do projektu ptidavat nebo z néj odebirat postavy,

a jesté vpravo od n¢j vidime malé okno, kde scéné¢ nastavujeme pozadi. [26]

Jazyk Scratch je blokovy, proto ,,pokyny*, co mé& program provést, oznacujeme jako
bloky. Program s pozadovanou funkci vytvotime tak, Ze spojime potiebné bloky k sob&. Né-
kolik takto spojenych bloki oznacujeme jako scénaf. Scénafe miizeme spoustét jednoduse
kliknutim na jejich prvni blok. Tento postup se vyuziva pii testovani scénafe nebo obsahuje-

li n&s program pouze jeden scénaf.

Druhou moznosti je zatadit na pocatek scénaie blok, ktery scénar spusti po provedeni
urcité akce (napf. po kliknuti na zelenou vlaje€ku nebo po stisknuti zvolené klavesy). Tento
postup se pouziva, potiebujeme-li spustit vice scénaiti sou¢asné nebo pokud chceme scénar
spoustét v okné programu zvétSeném na celou obrazovku. Pii béhu programu jsou scénafte,
které pravé bézi, oramovany zluté. Cerveny teréik (osmitihelnik) nad oknem programu slouzi

k zastaveni vSech probihajicich scénari. [26]

Pti seznamovani se s programovacim jazykem je zvykem vytvofit jako prvni program,
ktery pozdravi slovy ,,Ahoj, svéte!*. Toho docilime tak, Ze na plochu pro vytvareni scénéit
presuneme blok bublina (z kategorie Vzhled), dovnitt bloku napiSeme ,,Ahoj, svéte!* a na

blok klikneme. Vidime, Ze postava v okné programu hlasku zobrazi.

. C e Y
1)
bublina (Ahcu, svete._/

L |
-

2.2 Jazyk C#

Pro programovéni v C# je online dostupnd cela fada vyvojovych prostiedi, ktera jsou
pro zagate¢nika dostadujici. Zadné online vyvojové prostiedi viak nenabizi takové moznosti
a mnozstvi funkci jako prostiedi Visual Studio od firmy Microsoft. Toto prostiedi je mozné
ve verzi Community stahnout a pouZivat zdarma pro nekomeréni ugely. Uplny zatatecnik
jeho vyhody moZna zprvu neoceni a bude mu ptipadat pfilis slozité. Pii tvorbé vétSich pro-

gramil a zejména okennich aplikaci je ale toto prostiedi nezbytné.

Nejprve se sezndmime s vybranym online prostfedim a potom s Visual Studiem.
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2.2.1 Online vyvojova prostiedi pro jazyk C#

Pouzit online vyvojové prostfedi je vyhodné ve chvili, kdy potfebujeme otestovat
funkci malé ¢asti kodu nebo pokud potfebujeme vytvofit kratky kod napiiklad na pocitaci,
kde neni Visual Studio nainstalované a nemame moznost si ho doinstalovat (napft. ve Skolni

studovng, kde k instalaci nemame potiebna prava).

Online vyvojovych prostiedi existuje vice, osobné mam dobrou zkuSenost s prostie-
dimi Replit (https://replit.com/) a GDB Online (http://www.onlinegdb.com). Replit vyzaduje
prihlaseni (napt. u¢tem od Googlu) a umoznuje ukladat si vytvoifené programy. Prostredi
GDB Online lze pouzivat i bez ptihlaseni a budu se na néj odkazovat v dalsim vykladu (pro

vetsinu programill v tomto textu bude online prostfedi dostacujici).

Po otevieni GDB online je nejprve nutné vybrat vpravo nahote z nabidky Language
polozku C#. Prostiedi nam pftipravi strukturu programu — je uvedena na obrazku nize. Aniz
bychom néco sami vytvareli, mame sviij prvni program. Prvni, svétle hnédé radky jsou ko-
mentaf a na na§ program nemaji zddny vliv (miiZeme je smazat). V§imnéte si liSty s barev-

nymi tla¢itky v horni ¢asti okna.

Kliknutim na zelené tlac¢itko Run program spustime. V pfipad¢, ze program neobsa-
huje zadné syntaktické chyby, otevie se v dolni ¢asti okna konzole, ve které se program bude
provadeét. Pokud se vyskytnou syntaktické chyby, vypiSou se i s ¢islem fadku, na némz se

pravdépodobné chyba objevila.

(MY >R | | mstop | Language C#

OnlineGDB P&t -
main.cs

online compiler and debugger for c/c++

code. compile. run. debug. share.

IDE
My Projects
Classroom new
Learn Programming ST
Programming Questions HelloWorld
Sign Up

Main()
Login

Console.WriteLine("Hello World");

Learn Python with
KodeKloud

v Son
About * FAQ * Blog * Terms of Use *
(EERNh R re s Eyei e Command line arguments:
Privacy
® 2016 - 2024 GDB Online Standard Input: @ Interactive Console

Spustime-li program s kodem vyse, vypise se do konzole text ,,Hello world*. Povedlo

se ndm spustit nas prvni program.
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Doporucuji udrzovat si v kédu podobnou upravu jako v ukdzce (odsazeni fadkl od
kraje atd.) kviili snadné orientaci. Je také vhodné si udrzovat piehled o ptrislusnych parech
slozenych zavorek. Strukturu kédu si zatim jen struéné popiSeme. S podrobnostmi se sezna-

mime pozd¢ji, az budeme mit k jejich pochopeni potfebné znalosti.

Zpocatku budeme vSechny piikazy psat dovnitf hlavni metody static void
Main (), tedy do slozenych zavorek za ndzvem této metody. Ve vyse uvedeném vzoru je
v této metodé jediny piikaz — Console.WriteLine ("Hello World") — slouZzici k vypsani

hlasky (textu, ktery je uvedeny v uvozovkach v zavorce).

Hlavni metoda (stejné jako vSechny jiné metody) se nachéazi uvnitt ttidy (class), kterd
je diilezita pro pokroc€ilou techniku zvanou objektovée orientované programovani. Nad defi-
nici tfidy se nachazi jesté ptikaz using system. Pfikazy zacinajici slovem using se pouzivaji
k pfidani rozsifeni (knihoven apod.), se kterymi budeme v projektu pracovat (vétsi projekty

mivaji téchto ptikazi na zacatku vice).

V jazyce C# se ukoncuji stiednikem vSechny fadky, za kterymi nenésleduje blok slo-
zenych zévorek (podivejte se na ptiklad na obrazku vyse a uvédomte si, ze kazdy fadek ma

za sebou bud’ blok slozenych zavorek, nebo je ukoncen stfednikem).

Priklady kodu budou v textu uvedeny strojopisnym pismem na Sedém pozadi a pro
jednoduchost bude uveden pouze kod hlavni metody programu (nebude-li vyslovné feCeno

jinak). Podle tohoto pravidla bude ptiklad na obrazku vyse prezentovan timto zptisobem:

static void Main ()

{
Console.WriteLine ("Hello World") ;

Je v8ak tfeba vzdy pamatovat na to, Ze pokud chceme uvedeny kod spustit, je nutné
ve vyvojovém prostiedi na zac¢atku uvést piikaz using System a hlavni metodu umistit
dovnitf tfidy (tzn. do bloku slozenych zavorek za definici tfidy s ur¢itym ndzvem — napf.

class Program). Do vyvojového prostiedi tak napiSeme tento kod:

using System;
class Program
{
static void Main ()

{

Console.WritelLine ("Hello World") ;
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2.2.2 Vyvojové prostiredi Visual Studio Community

Nyni se seznamime s Visual Studiem, jehoz potencial pIln€ vyuzijeme pii tvorbé vét-
Sich projektii nebo budeme-li chtit vytvaret okenni aplikace. Visual Studio je nutné pied

prvnim pouzitim nainstalovat.

Instalacni soubor stdhneme z téchto stranek: https://visualstudio.microsoft.com/cs/.
Na strance najdeme Visual Studio a vybereme verzi Community (v dobé vzniku této prace
je nejnovejsi verze Visual Studio Community 2022). Spusténim instalaéniho souboru dojde

k nainstalovani programu Visual Studio Installer.

V nabidce, kterd se nam poté otevie, vybereme Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci
.NET a klikneme na Instalovat. Instalace bude trvat n€kolik minut a na jeji dokonceni bu-

deme upozornéni.

Instaluje se — Visual Studio Community 2022 — 17.9.6 X

Ulohy  Jednotlivé komponenty ~ Jazykové sady ~ Umisténi instalaci

@ Ppotiebujete pomoc s volbou, o nainstalovat? Dalsi informace X Podrobnosti o instalaci

~ Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci...

¥ Zahrnuto

Web a cloud (4)
' Nastroje pro wvoj desktopovjch aplikaci ..

Vivoj pro ASPNET a web Azure - vjvoj A
o PR . " PR . - . « Vyvojové nastroje .NET Framework 4.7.2
Umoiiuje sestavovat webové aplikace pomoci technologif Azure SDK, nastroje a projekty pro wvoj cloudovych
ASP.NET Core, ASP.NET, HTML/JavaScript a Containers ve. aplikaci a wytvafeni prostredki pomoci NET a .NET Fram... v C#a Visual Basic
~ Nepovinné
Néstroje pro vyvoj pro .NET
Vjvojové néstroje pro .NET Framework 4.8
P Vyvoj v jazyce Python Vyvoj aplikaci Node js Entity Framework 6 Tools
Upravy, ladén, interaktivni vjvoj a sprava zdrojového kédu Muete sestavovat Ekdlovatelné sitové aplikace vyuzivajici Nastroje pro profilaci .NET
pro Python Nodejs, coz je asynchronni javascriptovy runtime zalozen.. IntelliCode
Ladici program pro ladéni za béhu
Live Share
. - MLNET Model Builder
Desktopové a mobilni platformy (5.
P P v () Blend for Visual Studio

GitHub Copilot
Podpora jazyka F# pro desktop

PreEmptive Protection - Dotfuscator
Vyvojové néstroje pro .NET Framework 4.6...

EE Vyvoj NET Multi-Platform App Ul Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci .NET
Vytatejte aplikace pro Android, i0S, Windows a Mac z Umozfiuje kempilovat aplikace WPF, Windows Forms a
jeding kédové baze pomoci jazyka C# s NET MAUI konzolové aplikace pomoci jazykd C¥, Visual Basic a F# s.

=

umistent Odebrat nepodperované komponenty
C:\Program Files\Microsoft Visual Studio\2022\Community  Zménit

Pokracovanim vyjadiujete souhlas s licenci pro vybranou edici sady Visual Studio. Nabizime také mozZnost stazeni jiného softwaru se sadou Visual Celkové poZadované misto 6,78 GB

Studio. Tento software se licencuje zvIast, jak je uvedeno ve sdélenich tretich stran nebo v jeho priloZené licenci. Pokracovanim vyjadfujete souhlas také
Nainstalovat pfi stahovani = ‘y Instalovat

s témito licencemi.

Nyni mame vSe piipravené na to, abychom mohli ve Visual Studiu vytvofit a spustit
svij prvni program. Spustime Visual Studio a v okn¢, které se ndm otevie, z nabidky vybe-
reme Vytvorit novy projekt. Poté vybereme moznost Konzolova aplikace (NET Framework)
s logem C# (viz dal$i obrazek). V dal§im okné zaddme ndzev projektu (napt. Prvnidplikace)
a zvolime jeho umisténi. Doporucu;ji zaskrtnout policko Umistit FeSeni a projekt do stejného
adresare. V kolonce Architektura zvolime nejnové&jsi verzi .NET Framework 4.8. Po potvr-

zeni bude projekt vytvoren.

Pii vytvareni nového projektu jste si mozna vS§imli, Ze kromé moznosti Konzolova

aplikace (NET Framework) je v nabidce i Konzolova aplikace. Prvni moznost je urCena
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k tvorbé aplikaci pouze pro Windows. Druhé varianta umoziiuje tvoftit aplikace i pro jiné

platformy nez Windows. [9]

Vytvorit novy projekt

Posledni Sablony projektu

Tady se zobrazi seznam naposledy pouZitych sablon.

- O X

Konzalova x - Vymazat vie

Viechny jazyky - Vsechny platformy - Viechny typy projektl -

ﬁ' Konzolové aplikace
Projekt pro vytvoreni aplikace prikazového fadku, ktera bézi na platformé NET v
systémech Windows, Linux a macOS

C# Linux macQOS Windows Konzola
h"“ Konzolové aplikace

Projekt pro vytvoreni aplikace pfikazového Fadku, ktera bézi na platformé .NET v
systémech Windows, Linux a macOS

Visual Basic Linux macOSs Windows Kanzala

ﬁ‘ Konzolova aplikace (NET Framework)
Projekt pro vytvoreni aplikace pfikazového Fadku

C# Windows Konzola

a"“ Konzolova aplikace (NET Framework)
Projekt pro vytvoreni aplikace pfikazového Fadku

Visual Basic Windows Konzola

ﬁ‘ Konzolova aplikace
Projekt pro vytvoreni aplikace pfikazového fadku, ktera bézi na platformé .NET v
systémech Windows, Linux a macOS

F# Linux macQOS Windows Konzaola

Do hlavni metody doplnime dva pifikazy — Console.wWriteLine ("Hello World")

a Console.ReadKey (). Kdd projektu tak bude vypadat jako na ukézce nize. Chceme-li pro-

gram spustit, stiskneme na klavesnici klavesu F5 nebo klikneme na ikonu Spustit (se zele-

nym trojuhelnickem) v nabidce programu.

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Ling;
using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace PrvniAplikace

{
internal class Program
{
static void Main (string[] args)
{
Console.WriteLine ("Hello World") ;
Console.ReadKey () ;
}
}
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Kod se mirné lisi od toho, ktery pfipravilo prostfedi GDB online. Jako prvni si zfejmé
vSimneme, Ze je zde vice piikazl zacinajicich slovem using. Ve vychozim stavu jsou do
projektu piidana néktera dalsi ¢asto pouzivana rozsifeni. RozSifeni skutecné vyuzita v pro-
jektu maji ¢ernou barvu pisma. Rozsifeni nevyuzita v projektu maji svétle Sedou barvu pisma

(mame-li projekt hotovy, 1ze roz§ifeni se svétle Sedou barvou pisma smazat).

Dalsim rozdilem je, Ze tfida (class) je umisténa uvnitt jmenného prostoru (namespace).
Tento zplisob rozdéleni projektu se pouziva u velkych aplikaci, které se skladaji z mnoha
dil¢ich soucasti a vyviji je tym né€kolika lidi. Pro nas je podstatné pouze to, ze jmenny prostor
uvadét vitbec nemusime, na rozdil od tfidy, kterd musi byt pfitomna v kazdém programu.

Drobné odchylky v zapisu tfidy a hlavni metody v riznych prostiedich nejsou podstatné.

Krom¢ ptikazu Console.WriteLine ("Hello World"), 0 némz jiZ vime, Ze vypisuje
text do konzole, je v kddu navic piikaz Console.ReadKey (). Tento ptikaz zpisobi, Ze pro-
gram ¢eké na stisknuti libovolné klavesy na klavesnici a az poté se ukonci. Pokud bychom
tento ptikaz nepouzili, nestihli bychom si vypsany text ani precist, protoze konzole by se

ihned zaviela (jedna se o dalsi odliSnost mezi Visual Studiem a GDB online). [8]

Dulezité je, ze obé moznosti zapisu kodu jsou vzéjemné zamenitelné. Pokud zkopiru-
jeme kod vytvoreny ve Visual Studiu do GDB online, program se zkompiluje a spusti bez
problémi. Stejné tak tomu bude v opacném piipadé, kdy kéd vytvoreny v GDB online zko-

pirujeme do Visual Studia.

Pii psani uvedenych dvou piikazi jste si ziejm€ v§imli vyhod Visual Studia — jeho
nastroje IntelliSense, ktery nam naSeptava piikazy, a kontroly spravnosti ptikazii (syntak-

tické chyby jsou ihned podtrhovéany Cervené).

Podivejme se jeste do slozky s nasim projektem umisténé na plose (umisténi jsme vo-
lili pfi vytvafeni projektu). Ve slozce vidime nékolik slozek a souborii. Soubor Prvnidpli-
kace.sln je feSeni (editovatelny projekt) a standardné se otevird ve Visual Studiu. Pouzijeme
ho, chceme-li rozpracovany nebo hotovy projekt pozdé€ji upravit. Soubor Program.cs obsa-
huje zdrojovy kod naseho programu a je mozné ho oteviit 1 v textovém editoru (napt. Po-
znamkovém bloku). Tento soubor vyuzijeme naptiklad ve chvili, kdy chceme kéd programu
poslat nékomu, kdo nemad na pocitaci nainstalované Visual Studio. Posledni dtlezity soubor
je PrvniAplikace.exe. Najdeme ho, pokud otevieme slozku bin a néasledné slozku Debug.

Jedna se o vyslednou aplikaci — pokud vytvofime program a chceme nékomu poslat pouze
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funk¢ni aplikaci, aniz by mél ptistup ke zdrojovému kddu, poSleme mu prave tento soubor

(soubor vznikne az po prvnim spusténi vytvoiené¢ho programu).

Nazev Datum zmény Typ Velikost

bin 28.04.2024 1441 Slozka soubor(

obj 28.04.2024 14:41 Slozka soubor(

Properties 28.04.2024 14:41 Slozka soubor(
{jjAppxonﬁg 28.04.2024 14:41 XML Configuration File 1kB
E] Program.cs 28.04.2024 14:57 C# Source File 1kB
] PrvniAplikace.csproj 28.04.2024 1441 C# Project File 3kB
o"ﬂ PrvniAplikace.sin 28.04.2024 1442 Visual Studio Solution 2 kB

V piikladech v tomto textu budu preferovat zapis, ktery generuje prostiredi GDB on-
line, sami se ale mlzete rozhodnout, zda si budete zkouset kody spoustét v tomto prostiredi,

nebo ve Visual Studiu.

2.2.3 Komentare v kodu

Casto narazime na situace, v nichz bude zadouci ptidat do kodu komentéat nebo si
v ném udélat poznamku. Tato poznamka bude ur¢ena pouze pro nas programatory a bude

vysvétlovat vyznam nékteré ¢asti kodu. Kompilator bude tuto poznamku ignorovat. [8]

Vicetadkovou pozndmku zacneme pomoci symbolil /* a ukon¢ime ji pomoci symboll
*/. Text uvedeny mezi témito symboly kompilator pieskoc¢i. Komentaf na konci fadku za-
¢ind dvéma lomitky // a plati do konce fadku, na némz je uveden (text od dvou lomitek po
konec tadku kompilator ignoruje). Vyuziti poznamek a komentari ilustruje ptiklad nize.

using System;
class Program

{
/* Toto je hlavni metoda
Zatim budeme veSkeré prikazy psat dovnitt¥ této metody */
static void Main ()

{

Console.WriteLine ("Hello World"); //Ptikaz vypiSe text do konzole

V GDB online i ve Visual Studiu komentéafe snadno rozezname na prvni pohled diky

jiné barvé pisma, pomoci které je vyvojova prostiedi odlisuji od zbytku kédu.
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3 PROMENNE, VYPIS ANACTENI UDAJU

Nacteni a vypis udajii, oznacované nékdy jako uzivatelsky vstup a vystup, patii mezi
zékladni schopnosti programu. Jejich zvladnuti je nutnym predpokladem pro uceni se dalSich
dovednosti. Jednoduse si operace nacteni a vypisu udajii mizeme pftiblizit na ptikladu kal-
kulacky. Té musime zadat (obvykle) dvojici ¢isel a operaci, kterou s nimi chceme provést.

Kalkulacka poté vypise vysledek.

Udaje ale nesta¢i pouze nacist. Abychom s nimi pozdé&ji mohli pracovat, je tfeba si je

nékam ulozit.

3.1 Proménné a vypis udaji

Kazdého z nas jisté napadne nespocet situaci, kdy potfebujeme v pocitaci ulozit urcita
data. Pii vytvareni referatu pottebujeme uloZit vysledny soubor, pfi hrani hry je tfeba ukladat
jména hract a jejich skore, pti objednavani z e-shopu se musi ulozit na server prodejce nase

objednavka apod.

Proménnou si miizeme predstavit jako misto v paméti pocitace, kam lze ulozit urcita
data (urcitou informaci). Podle toho, jak s proménnymi programovaci jazyky pracuji, je d¢-

lime na staticky a dynamicky typované.

Staticky typované jazyky vyzaduji pfi zalozeni proménné definovani typu proménné,
ktery je dale neménny. Pokud vytvofime proménnou, ktera je typu celé Cislo, uz nikdy do

této promeénné nemuzeme ulozit textovy fetézec (a naopak).

Jiny pfistup nabizeji dynamicky typované jazyky, u kterych programator s datovymi
typy viibec nepracuje (datové typy fesi vnitiné samotny jazyk). Nemusime predem specifi-
kovat, jak4 hodnota bude v proménné ulozena, a do téZze proménné mizeme teoreticky ulozit
nejprve Cislo a poté jej piepsat slovem (prakticky je vSak vhodné z diivodu piehlednosti kodu

kazdou proménnou pouzivat k ucelu, za jakym byla vytvoiena). [13]

Oba pristupy maji své vyhody i nevyhody. Dynamicky typované jazyky jsou vhodné;jsi
pro zacatecniky, protoze u nich odpada nutnost pfemyslet nad spravnou volbou datového
typu, proménnou pouze jednoduse definujeme. Nevyhodou jsou mensi moznosti kontroly
kédu — nekteré chyby se mohou projevit az po spusténi programu. U staticky typovanych
jazykil nas naopak v fadé ptipadi na chybu upozorni samotné vyvojové prostedi. Nevyho-

dou tohoto ptistupu je objemnéjsi kod a vEtsi slozitost pro zacateCnika.
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Kazda proménna musi mit své jméno. Je vhodné proménné pojmenovavat vystizné,
abychom podle jejich nazvu poznali, co je v nich uloZzeno. Dodrzovani tohoto pravidla nam
jednak usnadni orientaci, pokud budeme chtit vytvoieny program v budoucnu upravit, a za-
roven je nezbytné, pokud pracujeme v tymu, aby ostatni ¢lenové mohli na nasi praci hladce

navazat.

3.1.1 Proménné a vypis udaji v jazyce Scratch

Jazyk Scratch je dynamicky typovany, prace s proménnymi je v ném proto pomeérne
jednoducha. Proménnou je tfeba nejprve vytvofit. To ufinime tak, ze vlevo klikneme na
kategorii Proménné a poté na bily obdélnicek Vytvor proménnou. Do okna, které¢ se ndm
zobrazi, zaddme ndzev proménné, rozhodneme, zda bude proménné dostupna pouze pro kon-

krétni postavu, nebo pro vSechny postavy, a potvrdime.

Na ndzvy proménnych ve Scratchi nejsou kladeny zadné zvlastni pozadavky. Lze
v nich pouzivat diakritiku, mezery i specidlni znaky. Specialnich znakl je vSak dobré se

spiSe vyvarovat, protoze se nejedna o dobrou praxi v programovani. [26]

Zvazovat omezeni dostupnosti proménné pouze pro konkrétni postavu mé smysl
zejména u vétSich projektl s vice postavami. Pokud proménné, s nimiz pracuje pouze jedna
postava, nastavime jako dostupné pouze pro tuto postavu, jiné postavy je viibec neuvidi. To
nam jednak usnadni orientaci pii tvorb& programu, jednak nam to zabrani provést nechténou

zménu promeénné, coZ by mélo za nasledek vznik chyby v programu.

Zaskrtnutim nebo odskrtnutim checkboxu u ndzvu proménné mizeme nastavit jeji vi-
ditelnost v okné¢ programu. Pro dobrou ptehlednost je vhodné skryt proménné, které neni

nutné zobrazovat.

Na ukdzce nize je scénaf, ve kterém nejprve ulozime do proménné jméno hodnotu
»Karel“ (proménnou jsme si nejprve zalozili vySe popsanym zplisobem) a poté hodnotu ulo-
zenou do proménné vypiSeme pomoci bloku bublina. Ptipomeiime si, ze scénaf muzeme
spustit (provést) kliknutim na jeho prvni blok. Provedeni scénafe sledujeme v okné pro-

gramu.
nastav | jméno * | na | Karel :.I

~

[ -— ) “

/"-—-'\\
| jméno |
y.
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Samotné vypsani proménné ndm vétSinou nestaci. Casto potfebujeme vypisovanou
proménnou vlozit do néjakého kontextu, tj. néjaké véty, ptipadné do vypisované hlasky vlo-
zit vice proménnych. Toto ve Scratchi provedeme pomoci operatoru spoj, viz nasledujici

ukazka.

h 4 —_—
i 4 A
nastav ‘ Jméno = J na | Dana |

nastav ‘ skére = ‘ na 18
bublina /5/0' "'/"—n;c;\'" — @ = "j;gt;\" ¢ bodﬂ\\
\ PO '.\l_ /_.' poj \ Mma_J Po) _/' L _/y

Pti tvorbé scénafe nesmime zapomenout pred i za ,,ma“ a ptred ,,bodi* zapsat me-

zeru, aby byl zobrazeny vysledek dobfe Citelny a typograficky spravné.

3.1.2 Proménné a vypis udaji v jazyce C#

v

Jazyk C# je staticky typovany, a proto je v ném situace slozitéjsi. Pfi tvorbé proménné
musime zvolit datovy typ, ktery bude ve zbytku programu neménny. Prehled zékladnich
datovych typl uvadi tabulka niZe. V poslednim sloupci tabulky vidime piiklad vytvofeni

datového typu a jeho naplnéni vhodnou hodnotou. [8]

Datovy typ | Velikost Uchovavana hodnota Priklad

celé ¢islo od —2 147 483 648
do 2 147 483 648

desetinné ¢islo uchovavajici

int 4 bajty int vek = 32;

| itu o B double delka = 8.26;
double 8 bajtt 15 desetinnych mist
bool 1 bit pravdivostni hodnota (¢rue bool plnolety — true;
nebo false)
char 2 bajty jeden znak (jedno pismeno) | char pismeno = 'a';

2 bajty na | sekvence znakt (slovo

Ly, N string jmeno = "Adam";
kazdy znak | nebo véta)

string

Vycet datovych typt neni uplny, ale pro zacateCnika je dostacujici. Pro praci s velkymi
celymi ¢isly se ndam muze hodit datovy typ long a nékdy se také mizeme setkat s ulozenim
desetinnych ¢isel do proménné s datovym typem float, ktery ma ale presnost jen 6 desetin-
nych mist. Zvlasté pti numerickych vypoctech je proto vhodné pouzivat piesnéjsi datovy typ
double. Vycerpavajici pojednani o datovych typech proménnych najdeme napiiklad ve

zdroji [13] v lekci 4.
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Nézev proménné se smi sklddat pouze z pismen, Cislic a podtrzitek, nesmi vSak cislici
zaCinat. Kromé podtrzitka nesmi obsahovat jiné specialni znaky. V nazvech proménnych je

vhodné vyuzivat pouze znaky anglické abecedy (vyvarovat se pouziti diakritiky).

K vypsdni textu do konzole slouzi pfikazy cConsole.write() nebo
Console.WriteLine (). Do zdvorek se uvadi ndzev proménné nebo text v uvozovkach.
Prvni z ptikazii text pouze vypiSe, druhy piikaz text vypise a odiadkuje (nastavi kurzor na
zacatek nového fadku). Pii opakovaném pouziti prvniho z ptikazii se tak bude vSechen text
vypisovat na tyz fadek, pti opakovaném pouziti druhého z ptikazt bude text z kazdého pti-

kazu vypisovan na novy fadek. [8]

NiZze je ukazka programu, ktery vypise do konzole hodnotu uloZenou v proménné (ana-

logie s prvnim ptikladem v ptedchozi podkapitole).

static void Main ()

{
string jmeno = "Karel";
Console.Write (jmeno) ;

Chceme-li vypsat urcitou hlaSku doplnénou o hodnoty proménnych, miizeme vyuzit
bud’ spojovani (konkatenaci) fetézcti, nebo vlozeni zastupnych znacek, které budou nahra-

zeny hodnotami proménnych.
Obé¢ moznosti si ukazeme na analogii druhého ptikladu z predchozi podkapitoly. Spo-
jovani fetézcli a proménnych provadime pomoci znaménka plus.

static void Main ()

{

string jmeno = "Dana";
int skore = 18;
Console.Write(jmeno + " ma " + skore + " boda.");

Zastupné znacky jsou Cisla od nuly (vCetné) vyse, kterd jsou uvedena ve slozenych
zavorkach. Za fetézcem nasleduji vypsané promeénné oddélené ¢arkou, jejichz hodnoty bu-
dou vlozeny namisto zastupnych znacek. Nize je uvedeno, jak by vypis hlasky v prikladu
vySe vypadal s pouzitim zastupnych znacek (zbytek kodu ziistane beze zmény).

Console.Write("{0} m& {1} bodt.", Jjmeno, skore);
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3.2 Nacteni udaji

JiZ jsme se sezndmili s tim, jak né&jaky Udaj uloZit a vypsat. K tomu, abychom byli
schopni vytvaret praktické aplikace, potiebujeme umeét také tidaje programu zadat. Opét se

nejprve podivame na situaci v jazyce Scratch a nasledné se budeme vénovat jazyku C#.

3.2.1 Nacteni udaji v jazyce Scratch

Vzhledem k tomu, jak Scratch zjednodusuje praci s proménnymi, je jednoduché i na-
¢itani dat od uZivatele. Slouzi k tomu blok otdzka (z kategorie Vnimdni). Do néj napiSeme
hlasku zobrazujici se v bubliné a vyzyvajici uzivatele k zaddni proménné. V okné programu
se pak zobrazi pole pro zadani hodnoty. Po zadédni a potvrzeni je hodnota ulozena do pro-
ménné odpoved’ (tento blok najdeme rovnéz v kategorii Vanimani), ktera je ve Scratchi vy-

tvofena ve vychozim nastaveni. [26]

Témet vzdy je dobré hodnotu z proménné odpovéd’ ulozit do vlastni vytvotené pro-
ménné, protoze pii dal$Sim pouziti bloku otdzka bude hodnota v proménné odpovéd prepsana.
Pouze v situaci, kdy chceme nactenou hodnotu pouzit okamzité a v programu ji uz nikdy
vice nebudeme potiebovat, nemusime hodnotu z proménné odpoved’ ukladat do vlastni pro-
ménné.

NiZe je ukazka scénafe, ktery se uzivatele zepta na jméno a vék a odpovedi uzivatele
ulozi do proménnych jméno a vek (které jsme si vytvorili). Poté vypise hlasku ,,jméno ma
vek let.” (misto proménnych v kurzivé budou uvedeny konkrétni hodnoty zadané uzivate-

lem).

T o N
otazka '\Jak se jmenujes? )

nastav I jméno * | na [ odpovéd |

. 4V
otazka | Kolik je ti Iet?\

nastav [ vék * na | odpovéd |

b bl j . //-_ ® q\‘. j l/—v;\
{ spoj | vék |

ublina | spoj | spoj ,\Jmenc!/J poj \ ek )

Podobné jako ve Scratchi nerozliSujeme datové typy promeénnych, pfistupujeme stejné

k nacteni textového fetézce i k nacteni ¢iselné hodnoty.
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3.2.2 Nacteni udaji v jazyce C#

V jazyce C# existuje piikaz console.ReadLine (), ktery nacte textovy fetézec z kon-
zole. Pied jeho pouzitim je vhodné pomoci ptikazu console.write () informovat uzivatele
o tom, co ma zadat, a zadanou hodnotu je tfeba ihned ulozit do proménné datového typu

string, jak ukazuje nésledujici priklad.

static void Main ()

{
Console.Write ("Jak se jmenujes? ");
string jmeno = Console.ReadLine();

Pokud bychom se stejnym zpiisobem pokusili nacist celé ¢islo do proménné s datovym
typem int, objevi se chybova hlaska. Je tomu tak ztoho divodu, Zze piikaz
Console.ReadLine () nacita (vraci) vZdy textovy fetézec. Chceme-li nacist proménnou da-
tového typu int, je potieba ji po nacteni piikazem Console.ReadLine () je$té pfetypovat

(tzn. fict programu, ze nactenou hodnotu chceme uloZit do datového typu int). [8]

static void Main ()

{
Console.Write ("Kolik je ti let? ");
int vek = int.Parse(Console.ReadLine()) ;

Problém nastane, pokud program ocekavéa zadani ¢iselné hodnoty, ale uzivatel zada
textovy fetézec (slovo). V takovém piipadé dojde k chybé. Tyto situace je tieba oSetfovat
naptiklad tak, aby v ptipad¢ zadani neplatné hodnoty byl uzivatel vyzvan k jejimu opakova-

nému zadani. Jak to mizeme provést, si ukazeme pozdéji.

S pomoci ziskanych informaci miZzeme vytvofit stejny program jako ve Scratchi. Do
zavorek piikazli Console.Write () @ Console.WriteLine () miZeme zadat textovy fetézec
1 Cislo, ptikaz si s vypsanim poradi.

static void Main ()
{
Console.Write ("Jak se jmenujes? ");
string jmeno = Console.ReadLine () ;
Console.Write ("Kolik je ti let? ");
int vek = int.Parse(Console.ReadLine())
Console.WritelLine (jmeno + " ma " + vek + " let.");

Pretypovani desetinného ¢isla se provadi podobné jako ptretypovani celého cisla.

double hmotnost = double.Parse (Console.ReadLine());
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Je mozné nacist i jeden znak (tento piikaz ale pouzijeme spiSe ziidka).
char volba = Console.ReadKey () .KeyChar;

Na zavér si uvedeme dulezitou poznamku k terminologii. Jazyk C# je objektovy a tato
skuteCnost se velmi projevuje na tom, jak jazyk vypada. Ptikazy console.write (),
Console.WriteLine () aConsole.ReadLine () jsou ve skutecnosti statické metody tiidy
Console. O metodach si povime pozdéji. Vyklad objektové orientovaného programovani
neni naplni tohoto textu, s pojmem tfida se miizete seznamit v jiném zdroji, naptiklad v knize

[8]. Pro zjednodusSeni budu uvedené metody dale v textu oznacovat jako ,,ptikazy*.

3.3 Operatory a zakladni operace

V této kapitole si uvedeme piehled zakladnich operaci, které mizeme provadét s pro-
ménnymi. Kapitola je rozdélena do péti podkapitol, v kazdé z nich je dané téma nejprve

popséano ve Scratchi a poté vysvétleno v C#.

3.3.1 Pocetni operace s Cisly

Uz vime, ze Scratch nerozliSuje datove typy proménnych. Pfi praci s nim proto nemu-
sime fesit, zda pracujeme s celymi nebo desetinnymi Cisly. VSechny bloky zminéné v této
podkapitole nalezneme v kategorii Operatory. [26] Pro provadéni zakladnich pocetnich ope-

raci slouzi tyto bloky:

Dovniti téchto blokli mizeme zapsat Cisla, proménné nebo jejich kombinaci. Pokud je
vysledkem déleni periodicky desetinny rozvoj, Scratch dokaZe zobrazit aZ 16 desetinnych
mist. Davejte si ale pozor na to, Ze bloky bublina a myslenka zaokrouhluji automaticky de-
setinna ¢isla na 2 desetinna mista. Toto zaokrouhleni je mozné obejit pouzitim bloku spoj.

Zkuste si ve Scratchi sestavit a spustit dva nize uvedené scénare.

~ ool
Elina |
7

Zbytek po deleni miizeme zjistit pomoci tohoto bloku:

Gbylek Q déleno Q
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K provéadéni pokrocilych matematickych operaci (odmocnina, goniometrické funkce

apod.) je urceny tento blok (z nabidky si vybereme pozadovanou operaci):

Pamatujte na to, Ze pifi zapisu desetinnych ¢isel ve Scratchi i v C# je tieba pouzivat
desetinnou teCku. Pfi pouziti desetinné ¢arky budou tuto hodnotu oba jazyky vnimat jako

textovou.

K provadéni pocetnich operaci s ¢isly a proménnymi slouzi bézné pouzivanad zna-
ménka pro tyto operace, jak ilustruje ukdzka nize. K urceni zbytku po déleni se pouziva

operator %.

static void Main ()

{
int x = 15;

int y = 4;

int soucet = x + y;
int rozdil = x - y;
int soucin = x * y;

int podil = x / y;
int zbytekPoDeleni = x % y;

Obezietni musime byt pii déleni. D¢li-li C# dvé Cisla, z nichz alespoi jedno je dato-
vého typu double (desetinné Cislo), bude i1 vysledek datového typu double. Pokud vSak C#
déli dvée cisla, obé datového typu int (celé Cislo), vysledkem bude vzdy celé ¢islo — dolni
cela ¢ast desetinného ¢isla, které bychom vydélenim cisel ziskali. Chceme-li, aby vysledek
déleni dvou celych Cisel byl vyjadien desetinnym ¢islem, musime alespoii jedno z nich pte-
typovat na desetinné Cislo (viz posledni fadek ukazky nize). Samoziejm¢e nesmime zapome-

nout, ze proménna, do niz vysledek ukladdme, musi byt datového typu double. [22]

static void Main ()
{
int x = 21;
int y = 6;
int podill = x / y; //vysledkem bude ¢islo 3
double podil2 = x / y; //vysledkem bude také &islo 3
double podil3 = (double)x * y; //vysledkem bude ¢islo 3.5

Odmocninu uré¢ime piikazem Math.sqgrt () . Pokroc¢ilé matematické funkce (napt. go-
niometrické funkce) poskytuje tiida Math. Zapis piikazi pro tyto funkce najdeme v doku-

mentaci jazyka na webu.
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3.3.2 Inkrementace a dekrementace

Pojmem inkrementace se oznacuje zvySeni hodnoty v proménné, pojmem dekremen-
tace pak sniZzeni hodnoty v proménné. Tyto operace maji samoziejme& smysl pouze pro pro-

meénné obsahujici ¢iselné hodnoty.

Ve Scratchi ke zméné hodnoty proménné slouzi nize uvedeny blok. Nazev tohoto
bloku je zdmérné€ zvolen ,,zmén*, protoze jeho pouzitim mizeme hodnotu v proménné zvysit

(uvedenim kladné hodnoty), nebo snizit (uvedenim zadporné hodnoty).

[ \ - /- ~ -~ —
zméh  Cislo v o | )

A 4

Ptiklad niZe ukazuje, jak provedeme zvySeni hodnoty v proménné (pro sniZeni bychom
uvedli znaménko minus) v C#. Piikaz cislo = cislo + 10 se oznacuje jako pfifazeni a je
tteba nechdpat ho jako rovnici (pak by nemél smysl). Operace ptifazeni piepiSe hodnotu

v proménné novou (vetsi nebo mensi) hodnotou. [8]

static void Main ()

{
int cislo = 50;
cislo = cislo + 10;

Vzhledem k tomu, ze zvySeni nebo snizeni hodnoty proménné o 1 se provadi casto,
existuji pro tyto operace specialni ptikazy:
e zvySeni hodnoty v proménné i o 1: i++;

¢ snizeni hodnoty v proménné i o 1: i--;

Je samoziejme nutné, aby v proménné, kterou chceme inkrementovat nebo dekremen-
tovat, byla uloZena néjaké (¢iselnd) hodnota. Pokud takovou operaci provedeme pro prazd-
nou proménnou, dojde v programu k chybé. (Tuto situaci je tfeba hlidat zejména v C#, ve

Scratchi se do kazdé proménné po jejim vytvoreni automaticky ulozi 0.)

3.3.3 Zaokrouhlovani

K zaokrouhlovani slouzi ve Scratchi blok zaokrouhli... z kategorie Operdatory. Tento
blok zaokrouhluje vZdy na celé €islo (podle matematickych pravidel). Blok umoZznujici za-
okrouhlit ¢islo na dany pocet desetinnych mist ve Scratchi dostupny neni. Existuje ale zpt-

sob, jak 1ze zaokrouhleni na poZadovany pocet desetinnych mist dosdhnout.
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Ukazme si, jak miizeme zaokrouhlit na dvé desetinna mista Cislo 0,4283. Nejprve ho
vynasobime 100, poté pouzijeme blok pro zaokrouhleni a ziskanou hodnotu na zavér vyde-

lime 100. Obdrzime tak ¢islo zaokrouhlené na setiny.

(zaokrouhli 0.4283 "1' ‘100

V C# zaokrouhlujeme pomoci piikazu Math.Round ( , ). Ptikaz pfijimé dva parame-

try — zaokrouhlované ¢islo a poc¢et desetinnych mist, na néz bude zaokrouhlovat. Pokud za-

dame pouze Cislo (tzn. vynechame pocet mist), dojde k zaokrouhleni na celé Cislo.

Funkei ptikazu si pfedstavime na ptikladu, ktery pfevede zlomek na desetinné ¢islo

zaokrouhlené na pozadovany pocet desetinnych mist.

static void Main ()

{
Console.Write ("Zadejte cCitatel: ");
int citatel = int.Parse(Console.ReadLine()):;
Console.Write ("Zadejte jmenovatel: ");
int jmenovatel = int.Parse (Console.ReadLine());
Console.Write ("Zadejte pocCet desetinnych mist: ");
int mista = int.Parse (Console.ReadLine()) ;
double podil = (double)citatel/jmenovatel;
double zaokrouhleno = Math.Round(podil, mista);
Console.Write ("Vysledek: " + zaokrouhleno) ;

3.3.4 Nahodna ¢isla

Néhodna ¢isla vyuzijeme napfiklad pti losovani hrace, ktery bude hrat jako prvni, nebo
pii vybéru otazek z databaze do kvizu.

Ve Scratchi slouzi k vygenerovani nahodného cisla blok ndhodné cislo od ... do ...
z kategorie Operdtory. Tento blok vygeneruje nahodné celé ¢islo z daného rozsahu véetné
krajnich mezi (ob€ z nich mohou byt vygenerovany). Program napodobujici Sestisténnou

hraci kostku bude mit ve Scratchi velmi jednoduchy scénét:
.
(bublina Géhodné cislo od @ do @\
TN

Chceme-li generovat nahodna ¢isla v C#, musime na zacatek programu piidat genera-

tornéhOdHdeéEelpﬁkazenlRandom.generator = new Random().\7Odb0rnéteﬂnhuﬂ0gﬁ
se jedna o vytvoreni instance tfidy Random s ndzvem generator, podrobnostem ale opét po-

rozumite az pti hlubsim studiu objektoveé orientované¢ho programovani. [9]
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Vygenerovani ndhodného ¢isla provedeme piikazem generator.Next (x,y), kdex, y
jsou cela Cisla. Dejte si pozor na to, ze na dolni mez (x) vygenerovana byt mize, zatimco
horni mez (y) nikdy vygenerovana nebude (v tomto se piikaz lisi od bloku ve Scratchi).

Vygenerované ndhodné ¢islo bud’ ulozime do proménné, nebo ho rovnou vypiSeme.

Program napodobujici Sestisténnou hraci kostku bude mit v C# tento kod:

static void Main ()

{
Random generator = new Random() ;
int nahodneCislo = generator.Next (1l,7);
Console.Write (nahodneCislo) ;

3.3.5 Délka textového retézce

Posledni dalezitou operaci, kterou si zminime, je zjisténi délky (tzn. poctu znak) tex-
tového fetézce ulozeného do proménné. Tato operace se nam miiZze hodit napiiklad pfi tvorbé
aplikace, ve které si ma uzivatel nastavit heslo s minimalnim po¢tem znakt, nebo pii Sifro-

vani zpravy.

Ve Scratchi ke zjisténi délky textového fetézce pouzivame nize uvedeny blok. Textovy

fetézec do néj piimo zapiSeme, nebo do néj vlozime blok s proménnou, jejiz délku chceme

oo

Zjisténi délky textového fetézce ukazuje nasledujici piiklad (pokud chceme navic

zjistovat.

délku slova vypsat, musime jeste doplnit ptikaz pro vypsani proménné do konzole — v tomto
pfipad€ Console.WriteLine (pocetznakuSlova)). Délka textového fetézce je vzdy celé

¢islo, tuto hodnotu proto mizeme ulozit do proménné datového typu int. [8]

static void Main ()
{
string slovo = "pocitac";
int pocetZnakuSlova = slovo.Length;
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4 VETVENI PROGRAMU

Podminky patii mezi zakladni stavebni kameny kazdého vétSiho programu. SlouZi
k fizeni jeho toku. To znamend, ze urcuji, za jakych piedpokladii se vykonaji urcité

piikazy.

Ukazme si pro ilustraci n¢kolik jednoduchych ptikladi: Systém ndm umozni ptihla-
Seni, pouze pokud zadame spravné heslo. Kvizova aplikace ndm pficte bod, odpovime-li
spravné na otazku. Zvysi-li se teplota v lednici nad ur¢itou mez, spusti se chlazeni. Chceme-
li zavtit textovy dokument, ve kterém jsme provadéli Gpravy, zeptd se nas program, zda

chceme ulozit zmény, a podle nasi volby provede ptislusnou operaci.

4.1 Logické vyrazy

Jako logicky vyraz oznaCujeme tvrzeni, o jehoZ pravdivosti lze jednoznaéné rozhod-
nout. Pomoci logickych vyrazii mizeme podminovat vykonani nékterych ptikazii — tyto pii-
kazy se vykonaji, pouze pokud je logicky vyraz splnény (pravdivy). Kazdy logicky vyraz
v programu je pii béhu programu vyhodnocen — vysledkem vyhodnoceni je bud true
(pravda, splnéno), nebo false (nepravda, nesplnéno). Soucasti logického vyrazu je obvykle

proménnd, na jejiz hodnotu klademe urcité podminky.

4.1.1 Logické vyrazy v jazyce Scratch

Logické vyrazy jsou ve Scratchi pomérn¢ intuitivni. Pro porovnani ¢isel médme moz-
nost pouzit tfi operatory — mensi, rovno, vétsi. K porovnani identi¢nosti textovych hodnot

pouzivame operator rovno (tentyZ operator, ktery slouzi k porovnani ¢isel).

\ _ | = :__ __:/
<: _:;{ _

Pokud potiebujeme podminku negovat (tj. zmeénit na opacnou), vyuZzijeme operator ne.
Uved'me si pfiklady n¢kolika podminek:

e podminka pro zji§téni, zda teplota klesla pod bod mrazu:

Va <
\ feplcta{ ) < @
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e podminka pro zjisténi, zda je uzivatel star$i 18 let:

e podminka pro otestovani, zda se proménna nerovna nule:

oo

Podminky je mozné spojovat také pouzitim operatorti a, nebo. Operator a testuje, zda

plati obé v ném zapsané podminky soucasné. Operator nebo testuje, zda plati alesponl jedna

z podminek, které jsou v ném zapsané.

1

nebo .

Chceme-li pro porovnani ¢isel pouzit podminky mensi nebo rovno nebo vétsi nebo

rovno, musime ptislusné dva bloky spojit pomoci operatoru a. [26]

4.1.2 Logické vyrazy v jazyce C#

Nize uvedena tabulka [8] predstavuje piehled nejcastéji pouzivanych logickych vy-

razi pro ¢iselné hodnoty:

Vyraz Vyznam
X ==y X je rovno y
x <y x je mensi nez y
X <=y x je mens§i nebo rovno y
X >y x je vétSinez y
X >=y x je vétsi nebo rovno y
x =y X neni rovno y

Vsimnéme si, ze v logickém vyrazu pro testovani rovnosti se pouzivaji dvé rovna se.
Je tomu tak proto, aby se logicky vyraz odlisil od pfifazeni hodnoty do proménné. V jazyce
C# je mozné, na rozdil od jazyka Scratch, zapsat podminku mensi nebo rovno nebo vétsi

nebo rovno pomoci jediného logického vyrazu.
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Pro porovnani shodnosti textovych fetézcli pouzijeme dvé rovna se, stejné jako pii

zjiStovani rovnosti Cisel. Pro textové fetézce je mozné pouzit i operator ! = (neni rovno).

Podminky v C# spojujeme tak, Ze je vypiSeme za sebe a vloZime mezi né operator pro
spojeni. Chceme-li testovat, zda plati obé podminky soucasné, pouzijeme operator ss (a za-
roveit). Chceme-li testovat, zda plati alespoil jedna z uvedenych podminek, pouzijeme ope-

rator | | (nebo).
4.2 Podminky

4.2.1 Podminky v jazyce Scratch

Ve Scratchi k zapisu podminky slouZzi blok kdyz (podminka) tak... z kategorie Ovla-
dani. Misto pro podminku ma Sestitthelnikovy tvar a vkladame do néj odpovidajici blok (lo-
gicky vyraz) z kategorie Operdtory. Bloky vloZené dovnitt bloku kdyz (podminka) tak... se
vykonaji, jen pokud je splnéna podminka (logicky vyraz je vyhodnocen jako pravdivy).

Vyuziti podminky si pfedstavime na programu, jehoz obdoba by mohla byt vyuzita
naptiklad v e-shopu ke kontrole spravnosti vyplnéni policka ,,pocet objednanych kusii*.
Priklad: Vytvoite program, ktery po kliknuti na vlajecku nacte ¢islo a v ptipad¢ zadani za-

porného ¢isla nebo nuly uzivatele upozorni, Ze zadal neplatnou hodnotu.

y

o - 8 N
nastav ‘ pocet kusi * na | odpovéd

N -

kdyz \\._poéet kusﬂ_. /I < @ tak

bublina ( Zadana neplatna hodnotal )

-
F\tézka L Zadejte polet kusD:\‘

Pfipomenme si, ze scénai spustime kliknutim na jeho prvni blok. Mizeme tak otestovat jeho
funk¢nost.

K nacteni ¢isla program pouziva blok otdzka. Nactena hodnota (odpoved’) se ulozi do pro-
ménné pocet kusiu. Podminkou kdyZz (podminka) tak... se ovétuje, jestli je zadané Cislo za-
porné nebo nula. Pokud ano, vypise se hlaSka pomoci bloku bublina. Pro jednoduchost pted-

poklddame, Ze uzivatel zada celé Cislo (ne desetinné).



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 44

V takto kratkém programu neni uloZeni nactené hodnoty do proménné nezbytné (v podmince
bychom mohli porovnavat piimo odpoved). UloZzeni do proménné vsak zvysuje prehlednost
programu a pii nacitani vice hodnot se mu stejn¢ nevyhneme.

Chceme-li, aby se n¢které bloky vykonaly i pfi nesplnéni podminky, pouZzijeme blok
kdyz (podminka) tak... / jinak... Jeho pouziti si ukazeme na ovéieni plnoletosti. [26]
Priklad: Vytvofite program, ktery se uzivatele po kliknuti na vlajecku zeptd na jeho vék

a podle zadané odpovédi rozhodne, zda je uzivatel plnolety (tedy zda mé 18 nebo vice let).

po kliknuti na [* po kliknuti na [

|

: 4 . ooy Y
Lctazka I\_ZadEJte svij vek./.

nastav = vék = |na{ odpovéd |

' Ve
kdy2 \‘E‘) > @ tak kdy2 :\vék\\/,l < tak

Lotézka z\Zadejte svij vék:ﬂ /‘I

nastav | vék * | na | odpovéd ‘

bublina (Uijste plnolety,’plnoleta'\) ‘ ana (Zatim nejste pInoIethInoIeté.)

jinak jinak

bublina (UZ jste pInoIethInoIeté./' ‘

bublina (Zail’m nejste plnoletgr,’plnoleté)

Reseni je obdobné jako u piedchoziho piikladu s tim rozdilem, Ze pouzivame blok kdyz
(podminka) tak... / jinak... Jsou uvedeny dva mozné scénare, které fesi tento priklad. Opét
ptedpokladame, ze uzivatel zada vek jako celé Cislo. Proto mé v prvnim piipadé podminka
tvar vek > 17. Pokud bychom podminku zapsali jako vék > 18, program by v piipad¢ zadani

veéku 18 let vypsal, Ze uzivatel zatim neni plnolety (coz by nebylo spravné).

Uvédomte si, ze v programovani mnoho problémt nema jediny zpiisob feseni. M¢jte
to na paméti zejména pii kontrole a porovnavani svych napadt a vzorovych feSeni — i kdyz
se vase feSeni mirn€ liSi, nemusi to okamzité znamenat, ze je Spatné.

Posledni ptiklad zaméteny na podminky, ktery si predstavime ve Scratchi, bude popi-

sovat skladani podminek pomoci operatoru nebo.
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Piiklad: Vytvoite program, ktery si necha zadat nazev dnesniho dne a poté vyhodnoti, jestli

je dnes vSedni den, nebo vikend.

4 ~
otazka -'\Zadejte nazev dnesniho dne (malymi pismeny}:/‘- ‘

nastav den = a | odpoved’

iy < wn B °> e < aon = este )
bublina [ Dnes je vikend. ?‘
™

jinak
N ‘

bublina (Dnes je viedni den.\.-
;\_/

Program po zadani udaj vyuziva skladani podminek pomoci operatoru nebo. Aby byl scé-
naf co nejkratsi, ovéfi program nejprve, zda je sobota nebo nedéle (tj. vikend). V opacném
ptipadé je vSedni den. Program ptedpoklada zadani spravného udaje (tj. ze uzivatel zada

skutecné nazev dne).

4.2.2 Podminky v jazyce C#

V jazyce C# zapisujeme podminky pomoci ptikazu if, za nimz nésleduje logicky vyraz
a blok slozenych zavorek. Je-li logicky vyraz vyhodnocen jako pravdivy, provedou se pii-
kazy uvniti bloku slozenych zavorek. Pokud logicky vyraz jako pravdivy vyhodnocen neni,

blok slozenych zavorek se pieskoci. [22]

Podminky si v C# predstavime na stejnych modelovych ptikladech jako ve Scratchi.
Budete tak moci porovnat zapis podminek v obou jazycich. Jako prvni je uveden piiklad,

ktery modeluje kontrolu zadani poctu kusii v e-shopu.

Piiklad: Vytvoite program, ktery neché uZivatele zadat pfirozené ¢islo. Pokud uzivatel zada

zaporné Cislo nebo nulu, program ho upozorni, ze zadal neplatnou hodnotu.

static void Main ()
{
Console.Write ("Zadejte pocet kusu: ");
int pocet = int.Parse(Console.ReadLine())
if (pocet <= 0)
{

Console.WriteLine ("Zadadna neplatnd hodnota!");
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Program nas nejprve necha zadat Cislo, které ulozi do proménné pocet datového typu int.
Nasleduje podminka, ktera je splnéna, pokud je v proménné pocet ulozeno zaporné ¢islo
nebo nula. V tomto ptipad¢ je vypsana hlaSka upozoriujici uzivatele na zadani neplatné hod-

noty. Uvedeny zapis podminky odpovida bloku kdyz (podminka) tak... ve Scratchi.

Vsimnéme si, ze fadek s klicovym slovem if a logickym vyrazem se neukoncuje stied-

nikem — protoze za timto fddkem nasleduje blok sloZenych zavorek.

Chceme-li, aby se urcity piikaz vykonal pfi splnéni podminky a jiny se vykonal pfi
nesplnéni podminky, pouzijeme klicové slovo else (obdoba bloku kdyz (podminka) tak... /
Jjinak... ve Scratchi). [22]

Priklad: Vytvofte program, ktery se uZivatele zepta na jeho vék a podle odpovédi rozhodne,

jestli je uzivatel plnolety.

static void Main ()
{
Console.Write ("Zadejte svaj vék: ");
int vek = int.Parse(Console.ReadLine())
if (vek < 18)
{

Console.WriteLine ("Zatim nejste plnolety/plnoletad.");

}

else
{
Console.WriteLine ("UZ jste plnolety/plnoleta.");

}

Program se nas nejprve dotaze na veék a nasi odpoveéd ulozi do proménné vek datového typu
int. Na zaklad¢ hodnoty v této proménné je pak vypsana hlaska — pokud je v€k uzivatele
nizsi nez 18 let, vypiSe program, ze neni plnolety. V opa¢ném piipad€ vypise, Ze uzivatel

plnolety je.

Pokud je v bloku sloZzenych zavorek za ptikazem if nebo else pouze jeden ptikaz, neni
zéapis slozenych zavorek povinny (za if nebo else se stfednik nepiSe ani v tomto piipad¢).
V ukazkach v tomto textu budou slozené zavorky ale uvadéné ve vSech ptipadech, kvuli

maximalni piehlednosti.

Dalsi ptiklad ndm ukazuje, ze logicky vyraz v podmince muze testovat i shodnost tex-

toveho fetézce. [13]
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Piiklad: Vytvoite program, ktery uZivateli polozi kvizovou otazku a vyhodnoti jeho odpo-
veéd. V ptipadé¢ spravné odpovédi zvysi pocet bodi o 1.

static void Main ()
{
int pocetBodu = 0;

Console.WriteLine ("Jaké je hlavni mésto Francie?");
string odpoved = Console.ReadLine () ;
if (odpoved == "Pariz")
{
Console.WriteLine ("Spravné!");
pocetBodu++;
}

else

{
Console.WriteLine ("Chyba!");

}

Na zacatku programu je zalozena proménna pocetBodu datového typu int a je do ni uloZena
hodnota 0 (tato proménna ma funkci pocitadla ziskanych bodit).

Poté program vypiSe otdzku, nacte zadanou odpoveéd’ a ulozi ji do proménné odpoved dato-
vého typu string. Nasleduje podminka, ve které program porovnava zadanou hodnotu se
spravnou odpovédi. Je-li zadand hodnota stejna jako spravna odpovéd’, program vyhodnoti,
ze jsme odpoveédéli spravné, a zvysi hodnotu v proménné pocetBodu o 1 (pomoci piikazu
pocetBodu++). V opaéném piipad¢ program vyhodnoti nasi odpovéd’ jako chybnou.

Zkuste si kviz samostatn¢ rozsifit priddnim dalsich otazek a jejich vyhodnoceni. Na zavér

vypiste celkovy pocet bodi, které uzivatel ziskal.

Casto narazime na situace, v nichz je tieba pouzit rozvétveni na vice nez dvé moznosti.

Ukazme si, jak to Ize provést pomoci vnotfovani podminek.
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Priklad: Vytvoite program, pomoci kterého si zakaznik dokoncujici v e-shopu objednavku
zvoli zplisob platby. Program se zakaznika nejprve zeptd, zda je majitelem bankovniho tctu.
V piipadé kladné odpovédi nabidne platbu pfevodem nebo kartou. V ptipad€ zdporné odpo-

védi nabidne platbu slozenkou nebo hotové pii prevzeti. [8]

static void Main ()
{
Console.WriteLine ("Jste majitelem bankovniho G¢tu? (ano/ne)");
string odpoved = Console.ReadLine() ;
if (odpoved == "ano")
{
Console.Write ("Pro platbu ptrevodem zadejte 1, pro platbu
kartou zadejte 2: ");
int volba = int.Parse (Console.ReadLine()) ;
if (volba == 1)
{
Console.WritelLine ("Vybrali jste si platbu pfevodem.");
}
else
{
Console.WritelLine ("Vybrali jste si platbu kartou.");

}

else
{
Console.Write ("Pro platbu sloZenkou zadejte 1, pro platbu
v hotovosti p¥i prevzeti zadejte 2: ");
int volba = int.Parse (Console.ReadLine()) ;
if (volba == 1)
{
Console.WriteLine ("Vybrali jste si platbu sloZenkou.");
}

else

{
Console.Writeline ("Vybrali jste si platbu v hotovosti
pri prevzeti.");

}
Na tomto piikladu vidime, Ze uvnitf bloku slozenych zavorek nésledujiciho za jednou pod-
minkou miize nasledovat dals$i podminka. Timto zptisobem muze byt vnoteny libovolny po-
cet podminek. Je ale tfeba brat v potaz, Ze opakované vnotfovani podminek snizuje piehled-
nost kodu. Vypisovany text je rozdélen do dvou fadkii pouze kviili nedostatku mista na fadku
(v programu rozdéleni neni tfeba provadét).

Jinou moznosti je pouzit ptikaz else if, kterym mizeme vytvofit vice moznosti rozvét-

veni. Pouziti tohoto ptikazu ilustruje nasledujici ptiklad.
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Piiklad: Vytvoite program, ktery po zadani teploty vody vypise jeji skupenstvi. [13]

static void Main ()
{
Console.Write ("Zadejte teplotu vody: ");
int teplota = int.Parse(Console.ReadLine()):;
if (teplota < 0)
{
Console.WriteLine ("Led") ;

}
else 1if (teplota < 100)

{

Console.WriteLine ("Kapalina") ;

}

else

{

Console.WriteLine ("Para") ;

}

Program se nas zepta na teplotu vody a zadanou hodnotu ulozi do proménné teplota datového
typu int. Potom prochazi jednotlivé vétve podminky. Ve chvili, kdy program narazi na spl-
nénou podminku, provede piikaz uvnitt této podminky (vypis skupenstvi) a v prochazeni

dalsich vétvi uz nepokracuje.

Pt vyuziti else if musime pamatovat na to, ze if'a vSechny bezprostiedn¢ za nim na-
sledujici bloky else if nebo else tvoti spolu jednu ¢ast. Jakmile program narazi na splnénou
podminku, vykona ji odpovidajici kod a dalsi ptikazy else if nebo else pteskoci (viibec je
nebude vyhodnocovat). Pokud feSime dve situace, které se vzajemné nevylucuji, musime

pro kazdou z nich vytvofit samostatnou podminku zacinajici ptikazem if.
Piiklad: Vytvoite program, ktery uzivatele necha zadat ¢islo a nasledn¢€ o zadaném Cisle
rozhodne, jestli je liché a jestli je délitelné péti.

static void Main ()

{

Console.Write ("Zadejte ¢islo: ");
int cislo = int.Parse (Console.ReadLine());
if(cislo % 2 != 0)
{

Console.WritelLine ("Zadané ¢islo je liché.");
if(cislo % 5 == 0)

{

Console.WritelLine ("Zadané ¢islo je délitelné péti.");
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Dvé¢ situace, které v programu testujeme, se vzajemné nevylucuji, a proto musime pouzit dvé
samostatné podminky. Pokud bychom u druhé podminky misto if uvedli else if, pak by napf.
v ptipade¢ Cisla 15 program vypsal pouze informaci, ze je Cislo liché, ale informaci o tom, ze

je delitelné péti, by nevypsal (vyhodnocenim této situace by se viibec nezabyval).

Na zavér si predstavime dva piiklady na skladani podminek. V prvnim z nich vyuzi-

jeme operator && S vyznamem ,,a zaroven®.

Priklad: Restaurace ma otevieno od 10 do 20 hodin. Vytvoite program, ktery po zadani

aktualniho ¢asu vypiSe, zda ma restaurace otevieno, nebo zavieno. [8]

static void Main ()
{
Console.Write ("Zadejte tdaj hh z aktudlniho c¢asu ve tvaru hh:rm: ");
int hodiny = int.Parse(Console.ReadLine());
if (hodiny >= 10 && hodiny < 20)
{
Console.Writeline ("Restaurace ma otevreno.");
}

else
{

Console.WriteLine ("Restaurace ma zavreno."):;

}

Po zadéani aktudlniho Casu program testuje pomoci operatoru a zdroveri, zda aktudlni cCas

patii do doby, kdy mé restaurace otevieno. Podle toho vypise odpovidajici hlasku.
Druhy ptiklad ptedstavuje vyuziti operatoru | | s vyznamem ,,nebo‘.

Priklad: Vytvoite program, ktery si nechd zadat ndzev dneSniho dne a poté vyhodnoti, jestli

je dnes vSedni den, nebo vikend.

static void Main ()
{
Console.Write ("Zadejte nazev dnesniho dne (malymi pismeny): ");
string den = Console.ReadLine();
if (den == "sobota" || den == "nedéle")
{
Console.WriteLine ("Dnes je vikend.");
}
else
{

Console.WritelLine ("Dnes je vsSedni den.");
}
Program po zadéani udajti vyuzivé skladani podminek pomoci operatoru nebo. Abychom mi-

nimalizovali koéd, ovéfuje program nejprve, zda je sobota nebo nedéle (tj. vikend).
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V opa¢ném piipad¢ je vSedni den. Program predpokladéa zadani spravného udaje (tj. Ze uzi-

vatel zada skutecné nazev dne).
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5 CYKLY

Dalsi situaci, s niz se v programovani velmi ¢asto setkavame, je opakovani urcitého
kroku. Pti filtrovani zaméstnanct v databazi podle poc¢tu odpracovanych let porovnavame u
kazdého zaméstnance pocet odpracovanych let s pozadovanym ¢islem. Pii1 hrani piSkvorek
program po tahu hrace prochdzi okolni policka jedno po druhém, aby zjistil, jestli hra¢ vy-
tvofil v nékterém sméru pét stejnych symbolli za sebou. Pii Sifrovani zpravy Caesarovou
Sifrou zpravu prochézime a Sifrujeme pismeno po pismenu. Epizoda pocitacové hry probiha,

dokud neztratime vSechny zivoty. VSechny tyto situace se fesi pomoci cykla.

V oblasti cykll jsou mezi jazyky Scratch a C# vyraznéjsi rozdily. Za¢neme proto vy-

svétlenim cyklt v C# a poté si uvedené informace porovname se situaci ve Scratchi.

5.1 CyKkly v jazyce C#

V jazyce C# existuji tii typy cykla: cyklus s podminkou na zacatku, cyklus s podmin-

kou na konci a cyklus s fidici proménnou. [§]

Proménné vytvorené uvnitt cyklu existuji pouze po dobu jeho provadéni. Chceme-li
s proménnou pracovat i po opusténi cyklu, musime ji zalozit pfed timto cyklem (vytvofime

bud’ prazdnou proménnou, nebo do ni uloZime vhodnou startovaci hodnotu).

5.1.1 Cyklus s podminkou na zac¢atku

Tento cyklus se opakuje tak dlouho, dokud je splnéna podminka uvedena v jeho za-
pisu. Podminka se ovétuje pred prvnim a pied kazdym dalSim priichodem cyklem. N&kdy

byva tento cyklus ozna¢ovan jako cyklus while. Pfedstavime si ho na ptikladu. [22]

Priklad: Vytvoite program, ktery vyzve uZzivatele k nastaveni nového hesla s délkou nej-
méné 8 znakil. Pfi zadani kratSiho hesla bude vyzvu opakovat tak dlouho, nez uzivatel vy-

tvoti heslo s pozadovanou délkou.

static void Main ()
{
string heslo = "";
while (heslo.Length < 8)
{
Console.WriteLine ("Nastavte si heslo dlouhé alespoili 8 znakt: ");
heslo = Console.ReadLine();
}

Console.WriteLine ("Heslo bylo uspésné nastaveno.");
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Proménnou /heslo datového typu string si vytvotime ptred vstupem do cyklu a ulozime do ni
jako startovaci hodnotu prazdny fetézec (pokud bychom do ni Zadnou hodnotu neulozili,
doslo by v programu k chybé¢ pii vyhodnocovani délky tohoto fetézce).

Pii zapisu cyklu uvedeme podminku pro délku fetézce. Program néas bude k zadani hesla
vyzyvat tak dlouho, dokud ndmi vytvotfené heslo nebude mit pozadovanou délku. Poté nas

program informuje o Uspé€Sném nastaveni hesla.

Cyklus s podminkou na zacatku mazeme pouzit také k feSeni nékterych matematic-
kych uloh. Uplatni se zejména u uloh, ve kterych pracujeme s posloupnostmi, jak ilustruje

nasledujici priklad.

Piiklad: Jitka zacala spofit. Prvni vklad 200 K¢ provedla v lednu 2020. Kazdy dals$i mésic
vkladala o 20 K¢ vice nez ptedchozi. Zjistéte, ve kterém mésici prekrocila jeji naspofena

¢astka 12 000 K¢.

static void Main ()
{
//zapis pocatecnich tdaju
int vklad = 200;
int prirustek = 20;
int limit = 12000;
int mesic = 1;
int rok = 2020;

//vypocet
int nasporenaCastka = vklad;
while (nasporenaCastka < limit)
{
vklad = vklad + prirustek;
nasporenaCastka = nasporenaCastka + vklad;

mesict++;
if (mesic == 13)
{
mesic = 1;
rok++;

//vypis vysledku
Console.WriteLine ("Hranice {0} bude ptrekrocena v {1}. mésici
roku {2}", limit, mesic, rok);
}
Po spusténi programu zjistime, ze Jitka ¢astku 12 000 K¢ ptekrocila v bteznu 2022.

Kod je rozdélen do tii ¢asti. V prvni ¢asti zadavame potfebné udaje. VSechny udaje ukla-

dame do proménnych datového typu int (celé Eislo).
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V druhé ¢asti si definujeme proménnou nasporenaCastka, do které na poc¢atku ulozime prvni
vklad a ktera se bude s kazdym dal$im mésicem zvySovat. Nasleduje cyklus while, ktery se
opakuje tak dlouho, nez naspotena ¢astka piekro¢i stanoveny limit.

Pti kazdém opakovani cyklu se nejprve navysi vklad, poté je tento vklad pricten k naspoiené
Castce a pocitadlo mésict se zvysi o 1. Dosdhne-li pocitadlo mésicti 13 (tj. byl ptekrocen
konec roku), nastavi se pocitadlo mésicti znovu na 1 a zvysi se o 1 pocitadlo let.

Ve tieti ¢asti dochazi k vypisu vysledku. Proménné jsou do vypisovaného fetézce vlozené
pomoci zastupnych znacek. Vypisovany text je rozdélen do dvou fadkl pouze kvili nedo-
statku mista na fadku (v programu rozd¢leni neni tfeba provadét).

Vstupni tdaje jsou v tomto programu vloZeny ptimo do kodu, ale nebylo by obtizné program

piepracovat tak, aby potiebné tidaje od uzivatele nacetl v konzoli.

5.1.2 Cyklus s podminkou na konci

Tento cyklus je velmi podobny pravé vysvétlenému cyklu s podminkou na zacatku.
Jedina odliSnost je v tom, ze cyklus s podminkou na konci se vzdy provede alespoii jednou.
Je tomu tak proto, Ze podminka se ovétfuje az na konci cyklu, poté, co jim projdeme. Nekdy
byva tento cyklus oznacovan jako cyklus do-while. Jeho funkci si pfedstavime na jiz uvede-

ném piikladu, abychom ob¢ feSeni porovnali. [22]

Priklad: Vytvoite program, ktery vyzve uZivatele k nastaveni nového hesla s délkou nej-
méné 8 znakll. Pfi zadéani krat§iho hesla bude vyzvu opakovat tak dlouho, nez uzivatel vy-

tvofti heslo s pozadovanou délkou.

static void Main ()

{

string heslo;
do
{

Console.WritelLine ("Nastavte si heslo dlouhé alesponn 8 znakt: ");
heslo = Console.ReadLine () ;

} while (heslo.Length < 8);

Console.WritelLine ("Heslo bylo uUspésné nastaveno.");

}

Vsimnéte si, ze pii pouziti cyklu s podminkou na konci neni tieba do proménné heslo pti
jejim vytvareni zadat zadnou hodnotu (ani prazdny fetézec). Cyklus se vzdy provede alespon
jednou, a proto bude pfi vyhodnocovani podminky v proménné Aeslo vzdy néjakd hodnota
ulozena. Jinak se princip feSeni a tloha cyklu nijak nelisi od fesenti, pfi kterém jsme vyuzivali

cyklus s podminkou na zacatku.
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Cyklus s podminkou na konci je vyhodné vyuzit, pokud chceme, aby se program pro-
vadel ve smycCcee (tzn. Ze po svém probéhnuti se nas program dotaze, zda ho chceme ukondit,

nebo znovu spustit od zacatku).

Priklad: Vytvoite program, ktery bude provadét hody kostkou. Po spusténi program vyge-
neruje nahodné ¢islo od 1 do 6. Zaroven se zepta, zda chceme hod opakovat (stisknutim

klavesy ,,0°), nebo program ukoncit (stisknutim libovolné jiné klavesy). [8]

static void Main ()

{

Random generator = new Random() ;
char opakovat;
do
{
Console.Clear();
Console.Writeline (generator.Next (1,7));
Console.WriteLine ("kladvesa o - dalsi hod, jinad klavesa - konec");
opakovat = Console.ReadKey () .KeyChar;
} while (opakovat == 'o');

}

Nejprve piidame do programu generator nadhodnych Cisel a zalozime proménnou opakovat
datového typu char. Uvnitf cyklu si vS§imnéte piikazu console.Clear (), ktery vymaze kon-
zoli (tzn. smaze vypis predchoziho hodu).

Nasleduje generovani ndhodného ¢isla, které je hned poté programem vypsano (lze pouzit
usporny zapis bez ulozeni ¢isla do proménné, protoze Cislo se dal v programu nevyuziva).
Program pak ¢eka na stisknuti klavesy. Hodnota stisknuté kldvesy se ulozi do proménné
opakovat a podle této hodnoty se rozhoduje, zda dojde k novému hodu kostkou, nebo
k ukonceni programu. Proménnou je tieba zalozit pied cyklem (pokud ji zalozime az uvnitt

cyklu, proménna bude existovat jen v ném a pii vyhodnocovani podminky dojde k chyb¢).

5.1.3 Cyklus s Fidici proménnou

Tento cyklus se nékdy oznacuje takeé jako cyklus for a je uZitecny zejména v ptipadech,
kdy potiebujeme provést predem zndmy pocet opakovani cyklu. Seznamime se s nim pomoci

vzoroveé ukazky. [8]

static void Main ()

{
for(int 1 = 0; 1 < 5; 1i++4)
{

Console.WriteLine (i) ;
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Pokud kod spustime, vypiSou se nam ¢isla od 0 do 4 (v€etné). Proménnou i oznacujeme
jako tidici proménnou cyklu. Zapis cyklu se sklada ze tii casti:
e int i = 0jevyraz pro zaloZeni a nastaveni po¢ate¢ni hodnoty fidici proménné.
e i < 5 je podminka, pii jejimz splnéni se bude cyklus opakovat (ve chvili, kdy se
podminka vyhodnoti jako nesplnénd, opakovani skonci).
e i++ popisuje zménu fidici proménné v kazdém kroku cyklu (je mozné ménit i sestup-
nym smérem pomoci vyrazu i-- nebo iterovat (posouvat se) o krok vétsi nez 1 napf.

pomoci vyrazu i=i+2).
Priklad: Vytvoite program, ktery vypise prvnich deset kladnych nasobki sedmi.

static void Main ()

{
for(int i = 0; i < 10; i++)
{

Console.WriteLine (7* (1i+1)) ;

}

Program je pfimou analogii vzorové ukazky.

Ukazme si, jak zapsat cyklus for tak, aby pocet jeho opakovani (tj. podminku pro

ukonc¢eni) uroval uzivatel zadanim pozadovaného c¢isla.

Priklad: Vytvoite program, ktery se uzivatele zepta, kolik ,,plusii* ma vypsat, a po zadani
hodnoty tento pocet ,,plusi vypise. [9]

static void Main ()

{
Console.WritelLine ("Kolik + si pfejete vypsat?");
int pocet = int.Parse(Console.ReadLine())
for(int 1 = 0; 1 < pocet; i++)
{

Console.Write ("+");

}
Nejprve nechame uZivatele zadat, kolik ,,plusi® si pieje vypsat. Tuto hodnotu nacteme do
proménné pocet datového typu int a poté tuto proménnou pouzijeme v podmince pro ukon-

¢eni opakovani cyklu, v némz se nachazi ptikaz pro vypsani znaku plus.

Podobné bychom postupovali, pokud bychom chtéli vytvorit kviz, ve kterém si uziva-

tel sdim voli pocet vygenerovanych otdzek.
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Nasledujici ptiklad ndm nejen ukazuje dalsi situaci, kdy pocet opakovani cyklu zavisi
na hodnot¢ zadané uzivatelem, ale také nam opét ptipomina, Ze pokud chceme pouzivat pro-

ménnou i po ukonceni cyklu, musime ji vytvofit pied zacatkem cyklu.

Piiklad: Vytvofte program analyzujici uhrn srazek. Program se nejprve uzivatele zeptd, ko-
lik hodnot bude zadévat, a poté necha uzivatele tato ¢isla zadat. Nakonec zobrazi celkovy
uhrn srazek a primérny denni thrn srazek za dané obdobi zaokrouhleny na setiny. [8]

static void Main ()

{
Console.WriteLine ("Program pro analyzu srazek v daném obdobi") ;
Console.Write ("Kolik hodnot budete zadavat? ");
int pocet = int.Parse(Console.ReadLine()) ;
double soucet = 0;
Console.Writeline ("Zadejte Uhrny srédzZzek v mm v danych dnech:");
for(int 1 = 0; 1 < pocet; i++)

{

Console.Write ("{0}. den: ", i+1);
double uhrn = double.Parse (Console.ReadLine()) ;
soucet = soucet + uhrn;

}

double prumer = Math.Round (soucet/pocet, 2);
Console.WriteLine ("Celkovy Uhrn srazek: " + soucet);
Console.WriteLine ("Primérny denni uhrn srazZek: " + prumer);

}

Program se nejprve zepta na pocet zadavanych hodnot a tento tdaj ulozi do proménné pocet
datového typu int. Poté je vytvorena proménna soucet datového typu double. Do této pro-
ménné se budou ukladat soucty tthrnt sraZek v jednotlivych dnech.

Nasleduje cyklus, ktery nas vybizi k zadani thrnu srazek v kazdém z dni. Zadavané hodnoty
maji datovy typ double (desetinné €islo). Proménna soucet je po kazdém zadani hodnoty o
tuto hodnotu navysena.

Po ukonceni cyklu (zadani vSech hodnot) program spocita primérny denni uhrn tak, Ze sou-
¢et vSech uhrnti vydéli poctem dnti (a vysledek déleni zaokrouhli na setiny). Na zavér vypise

celkovy uhrn sraZek za dané obdobi a primérny denni Gthrn srazek.

Cyklus for mizeme vyuzit také k feSeni né€kterych matematickych tloh numerickym
ptistupem. Nasledujici piiklad ukazuje moznost vyuziti ptikazii return a break. Ptikaz return
ukon¢i béh celého programu a piikaz break ukonci béh cyklu, v némz se tento piikaz na-

chazi.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 58

Priklad: Vytvoite program, ktery necha uzivatele zadat pfirozené ¢islo vétsi nez 1 a roz-
hodne, zda se jedna o prvocislo.

static void Main ()

{

//nacteni &isla

Console.Write ("Zadejte prirozené cislo: ");
int cislo = int.Parse (Console.ReadLine()) ;
bool prvocislo = true;

if (cislo <= 1)

{
Console.WritelLine ("Zadané ¢islo musi byt vétsi nez 1!");
return;

//ovéteni, zda je zadané &islo prvocislo
for(int 1 = 2; 1 < cislo/2; 1i++)

{

if(cislo % i == 0)

{
prvocislo = false;
break;

//vypis vysledku
if (prvocislo)
{

Console.Writeline ("Zadané ¢islo je prvocislo.");

}

else

{

Console.WritelLine ("Zadané ¢islo je slozené c¢islo.");

}

Program je rozdélen do ti1 &4sti — kazda z nich je nadepséna komentafem. Ulohou prvni &asti
je nacteni Cisla od uzivatele. Je-li zadané Cislo mensi nez 2, program nés na tuto skutecnost
upozorni a ukon¢i se pomoci prikazu return (8lo by pouzit i konstrukci if/else, ale vedlo by
to ke zkomplikovani kédu). V prvni ¢asti je vytvorena také proménna prvocislo datového
typu bool, ve které se uchovava informace o tom, zda je zadané ¢islo prvocislo. Proménna
prvocislo je ve vychozim stavu nastavena na pravdivy stav, ve chvili objeveni jiného délitele,
nez je 1 nebo Cislo samotné, se proménnd zmeéni na nepravdivy stav.

Ve druhé ¢asti program postupné prochazi ¢isla vétsi nez 2 a témito Cisly zkousi délit zadané
Cislo. Je-li zadané ¢islo délitelné nékterym ze zkouSenych Eisel (tj. zbytek po déleni je nula),

nejednd se o prvocislo a nemd smysl zdrzovat se zkouSenim dalSich ¢isel — cyklus je opustén

piikazem break. V cyklu program zkousi délit Cisly od 2 po nejvyse polovinu zadaného Cisla
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(tak je nastavena podminka pro ukoneni cyklu), protoze délitel ¢isla nikdy neni vétsi nez
jeho polovina (neuvazujeme-li jako délitele Cisla toto Cislo samotné).
Ukolem tieti &asti je vypis vysledku. Vimnéte si, ze pokud je proménna datového typu bool,
muzeme do podminky jako logicky vyraz zapsat pouze jeji jméno.

Cyklus for mtizeme vlozit dovnitt jiného cyklu for. Toto vnotovani cykli se vyuziva,
pokud potiebujeme pracovat s dvojrozmeérnym objektem, napiiklad k vyhodnocovani sité
pii hite piskvorky.

Priklad: Vytvoite program, ktery se uzivatele zepta na vysku a Sitku obrazce a podle zada-

nych hodnot vykresli obrazec z ,,plusii“. Nize je vzor s ¢tyimi fadky a sedmi sloupci. [9]

+ + + + + + +
+ + + + + + 4+
+ + + + + + +
+ + + + + + 4+
static void Main ()
{
Console.WriteLine ("Zadejte vysSku obrazce: ");
int vyska = int.Parse(Console.ReadLine()) ;
Console.WritelLine ("Zadejte Sitrku obrazce: ");
int sirka = int.Parse(Console.ReadLine()) ;

for(int i = 0; i < vyska; 1i++)

{
for(int j = 0; j < sirka; j++)
{

Console.Write ("+ ") ;

}

Console.WriteLine () ;

}

Nejprve nechame uzivatele zadat oba rozméry obrazce. Poté nésleduje cyklus s fidici pro-
ménnou i, ktery se stard o vypisovani fadki. Uvnitf néj se nachazi cyklus s fidici proménnou
Jj, ktery se stard o vypis jednotlivych znakii v fadcich (pro lepsi piehlednost vklddame za
kazdy vypsany znak mezeru).

Uvniti cyklu s fidici proménnou j pouzivame piikaz Console.write ("+ "), protoze tento
cyklus vypisuje vSechny znaky vzdy na jeden fadek. Az za timto cyklem nésleduje ptikaz

Console.WriteLine (), ktery po dokonceni vypisu fadku nastavi kurzor na novy radek.

5.2 CyKkly v jazyce Scratch

Ve Scratchi existuji dva cykly — opakuj dokud nenastane (obdoba cyklu s podminkou

na zacatku) a cyklus opakuj...krat (obdoba cyklu s fidici proménnou). [26]
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Zalozeni proménné ve Scratchi nikdy neni soucasti scénafe (proménné zakladame tla-
citkem v kategorii Promeénné a kazda proménna musi byt zaloZzena pred prvnim pouzitim).
Ve Scratchi proto odpada nutnost dbat na zaloZzeni proménnych ptred zacatkem cyklu jako
v C# (i pokud vytvoiime proménnou jen pro konkrétni postavu, miize s ni tato postava pra-

covat z libovolného mista v kazdém svém scénafi).

5.2.1 Opakovani s podminkou

Cyklus opakuj dokud nenastane je analogii cyklu s podminkou na zacatku pouziva-

ného v C# (analogie cyklu s podminkou na konci se ve Scratchi nevyskytuje).

Abychom si C# a Scratch porovnali, vytvofime si ve Scratchi program, s nimzZ jsme se
seznamili v kapitole o cyklu s podminkou na zacatku. Podminka pro ukonceni je ve Scratchi
formulovéna opacné€ nez v C# (v C# opakujeme tak dlouho, dokud uvedena podminka plati,

zatimco ve Scratchi opakujeme do doby, nez dojde ke splnéni podminky).

Priklad: Vytvoite program, ktery vyzve uzivatele k nastaveni nového hesla s délkou nej-
mén¢ 8 znaktl. Pfi zadani kratSiho hesla bude vyzvu opakovat tak dlouho, nez uzivatel vy-
tvoti heslo s pozadovanou délkou.

.4 —_— .
; P
nastav = heslo * na i\

\ A . _./J.

opakuj dokud nenastane

N
otazka ( Nastavte si nové heslo: )

y

nastav = heslo * | na | odpovéd/r

cekej | 1 | sekund

bublina (Heslo bylo Uspésné nastaveno.)l

L 7

Po spusténi programu se proménnd heslo vyprazdni, aby v ni neziistala ulozend hodnota
z minula. Nasleduje cyklus, v némz zadadvame nové heslo do doby, nez je splnéna podminka
pro jeho délku. Poté program vypiSe hlasku o UspéSném nastaveni hesla. Pro zvyraznéni

efektu vyhodnoceni délky hesla je ve scénafi zafazen blok cekej 1 sekund.

Piiklad zaméfeny na spoteni by vypadal analogicky. Muzete si ho zkusit ve Scratchi

sestavit samostatng.
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5.2.2 Opakovani s danym poctem

Cyklus opakuj...krat je analogii cyklu s fidici proménnou. Hlavnim rozdilem je, ze ve
Scratchi tento cyklus ve vychozim stavu fidici proménnou neobsahuje. Mtzeme si ale vy-
tvotit proménnou, ktera bude jeji funkci plnit. Jak to provedeme, ukazuje nasledujici piiklad,
obdoba prikladu jiz feSeného v C#.

Priklad: Vytvoite program, ktery vypise prvnich deset kladnych nasobki sedmi.
- . : 2|

[ A
nastav. i*® na!| 1 |

opakuj | 10 | krat

SN _ )
e | - /
zmen‘lv ol 1

A

sekund

"

g
Proménna i zde ma funkci fidici proménné. Po kazdém prichodu cyklem je jeji hodnota
zvysena o 1. Jednotlivé nasobky jsou vypisovany postupné a jsou zobrazovany vzdy na
1 sekundu. Bylo by mozné si také zaloZit proménnou, do niz by program ndsobky postupné

pripisoval a na svém konci by tuto proménnou vypsal (zobrazily by se tak vSechny nasobky

soucasng, nikoliv jeden po druhém).

Pokud si chceme procvicit praci s dvourozmérnym polem ve Scratchi, mizeme

vyuzit projekt Vlak ze studia iMYSLENT (https://scratch.mit.edu/projects/268054172/). [7]

Priklad: Vlevo uvedeny scénaf (sestaveny v projektu Vlak) vykresli obrazek vpravo.
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Vzhledem k tomu, Ze pifi vypisovani textu pomoci blokll bublina nebo myslenka
Scratch automaticky zalamuje fadky podle délky zpravy, je prace s dvourozmérnym polem
ve Scratchi timto limitovana. Pro praci s dvourozmérnym polem se ale vyborné hodi ulohy

na vykreslovani obrazct, jak bylo ukdzano vyse.

5.2.3 Zajimavost na zavér

Podivejme se jesté na program testujici, zda je €islo prvocislo. Zjistime, Ze zminéné
dva cykly ve Scratchi nejsou ptimou analogii cykli v C#. Je tomu tak 1 diky tomu, ze Scratch
nema blok, ktery by umoznoval opusténi aktualné probihajiciho cyklu (obdoba ptikazu
break). Nékdy proto mize byt vyhodnéjsi ve Scratchi pouzit cyklus opakuj dokud nenastane
na mist¢, kde bychom v C# pouzili cyklus for.

Dodejme jesté, Ze blok pro ukonceni aktudlné probihajiciho scéndie nebo vsech scé-

JA)

nait (obdoba piikazu return) ve Scratchi naopak existuje.

Priklad: Vytvoite program, ktery necha uzivatele zadat pfirozené ¢islo vétsi nez 1 a roz-

hodne, zda se jedna o prvocislo.
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Program necha uzivatele zadat ¢islo a ulozi ho do proménné cislo. Logicky vyraz v bloku
kdyz...tak... se sklada ze dvou dil¢ich podminek — testuje, jestli nebylo zadano ¢islo mensi
nez 2 nebo Cislo desetinné (pouze pro celé Cislo plati, ze zaokrouhleni ho nezméni). Pokud
dojde k jedné z jmenovanych situaci, nema smysl vyhodnocovat, zda se jedna o prvocislo,
program nas na tuto situaci upozorni a ukon¢i se.

Pokud bylo zadano celé ¢islo vétsi nez 1, dojde ke spusténi cyklu, ktery zkousi délit zadané
¢islo postupné celymi Cisly i nabyvajicimi hodnoty od 2 (véetné) vySe. Pokud zjistime, ze je
zadané Cislo délitelné nekterym z ¢isel i, cyklus je ukoncen s vysledkem, Ze se jedna o slo-
zeng Cislo.

Pokud ¢islo i dosahlo hodnoty vétsi neZ polovina zadaného ¢isla, je zfejmé, Ze zadného dé-
litele tohoto ¢isla nenajdeme (kromé ¢isla samého). Program vypiSe, Ze zadané ¢islo je pr-
vocislo, a ukonci se.

Logicky vyraz nerovna se 2 je v podmince pro opakovani uveden kvuli ¢islu 2 — aby bylo

spravné vyhodnoceno jako prvocislo.
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6 POLE ASEZNAM

Predstavte si, zZe chcete v programu ulozit hodnoty srazek v jednotlivych dnech v pra-
béhu tydne. Se sou¢asnymi znalostmi byste museli pro kazdy den zalozit proménnou. Tento
problém je ale mozné fesit mnohem efektivnéji. K ulozeni mnoha hodnot stejného vyznamu

se pouzivaji pole a seznam.

6.1 Seznam v jazyce Scratch

Pokud chceme pracovat se seznamem, musime ho nejprve vytvofit. To provedeme tak,
ze klikneme na tlacitko Vytvor seznam v kategorii Promenné. V okné¢, které se otevie, nasta-
vime ndzev seznamu a potvrdime. Seznamii mizeme samoziejmé vytvofit vice, podobné

jako proménnych.

Pokud se podivame do okna aplikace, uvidime v ném zobrazeny zatim prazdny se-
znam. Prvky do seznamu piidavame pomoci ikony + v levém dolnim rohu seznamu v okné
aplikace. Viditelnost seznamu v okné aplikace fidime pomoci zaskrtavaciho policka u nazvu
seznamu v kategorii Proménné.

seznam

(prazdny)

+  délkad0 =

Po vytvoreni seznamu se v kategorii Promenné objevi bloky pro praci se seznamy.
Najdeme zde bloky, kterymi mizeme prvek do seznamu ptidat, prvek z n¢j odebrat, vyhledat

poradi prvku v seznamu nebo zjistit, jestli seznam ur€ity prvek obsahuje. [26]

Seznamy se Casto vyuzivaji k praci s dny v tydnu nebo s mésici, jak ukazuje nasledu-

jici ptiklad.
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Piiklad: Vytvoite program, ktery po zadani ¢isla mésice vypise jeho ndzev (tzn. napf. pii
zadani ¢isla 5 program vypise ,.kvéten®).
Nejprve vytvofime seznam mésice a vlozime do néj vSech 12 nazvli mésicii. Poté z bloki

sestavime tento scénar:

D4
otazka '\Zadejte cislo mesme:/l

. T
i e sl |

Pomoci bloku otdzka necha program uzivatele zadat ¢islo, které¢ ulozi do proménné cislo

meésice. Poté zobrazi ndzev mésice nachazejici se na pozici uréené zadanym cislem.
Seznamy nabizeji velké mnoznosti vyuziti. Lze je pouzit naptiklad pfi tvorbé databaze

osob, programu s funkci zZakovské knizky nebo aplikace, kterd bude testovat naSe znalosti

z urcité oblasti.

Priklad: Vytvoite kviz, ktery uzivatele vyzkousi z prekladu 5 ¢eskych slov do anglictiny.

Nejprve vytvoifime dva seznamy s ndzvy cesky a anglicky. Vlo- cesky anglicky

v/ . ... v ., 1  opice 1 monkey
zime 5 slov do seznamu cesky a jejich preklady vlozime do se- | e - [
znamu anglicky tak, aby sobé odpovidajici slova byla na stejnych 3 [ketka 3 | cat

o ich . .. x4tk . Kkazk 4 | koza 4 | goat
fadcich (na téze pozici od zacatku seznamu) — viz ukazka vpravo. o s

Z blokl potom sestavime uvedeny scénar: + délaE = |+ délkak =

po kliknuti na |~

bublina CPFeIoi slova do anglit’:tiny) @ sekund
opakuj | delka krat

otazka
kdyz deovéd) = Canglicka tak
bublina @ sekund ‘

jinak

bublina { Chyba! | @ sekund ‘

s
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Pied spusténim kvizu zruSime zaSkrtnuti poli¢ek u nazvl seznamu v kategorii Proménné,
aby uzivatel nevidél spravné odpovédi. PoCet opakovani cyklu se fidi délkou seznamu cCesky.
Pti1 kazdém prichodu cyklem je zobrazeno ¢eské slovo a program ¢eka na zadani prekladu.
Poté odpovéd’ vyhodnoti a vyhodnoceni vypise.
Pokud bychom chtéli program vylepsit, mizeme do n¢j ptidat pocitadlo spravnych a Spat-
nych odpovédi (proménné spravné odpovedi a chyby, které bychom ponechali zobrazené
zaskrtnutim policek u jejich nazvi v kategorii Promeénné).
Pii vytvareni kvizu (na jiné téma nez pieklady slov) je tfeba vymyslet otazky, na které 1ze
odpovédét jednoznacné a jednim slovem.

Na textovou hodnotu uloZenou v proménné se miiZzeme divat také jako na seznam slo-

zeny z jednotlivych pismen. Tuto znalost vyuZzijeme, pokud chceme zaSifrovat slovo.
Priklad: Vytvoite program, ktery zaSifruje slovo posunem vsech jeho znaki o jedno pis-
meno doptedu v anglické abecedé¢ (,,z" se posune na ,,a*). Program bude ptedpokladat zadani

slova bez diakritiky (tj. pouze ze znaki anglické abecedy).

Nejprve vytvotime seznam abeceda a vlozime do néj po fad¢ vSech 26 pismen anglické

abecedy. Pak sestavime tento scénar:

[ W

- \
otazka ‘\Zadejte slovo k zaéifrovéni: ZI

nastav = pivodni slovo *1 odpove ‘

nastav  zaSifrované slovo * na '.

J - __r

. o )
= P
nastav i e | na | 1 y

' )
délka | plvodni sl | krat
Elka \._puvo ni sovo_/l ré

Eav | plvodni pismeno | na Glsmeno [ i )z \ puvodnl slovo)‘

N/
vy - \
nastav =~ pofadi pismene | na <porad| l\pUVOan plsmeno/} ve /

kdyZ l"f poradi pl’smene/} = @5 tak
N

opakuj

—
nastav [ pofadi pismene » ‘ na | 0 y

N
nastav| zasifrované pismeno = na @smeno (poradl plsmene : @ abeceda
g
nastav | zaSifrované slovo = Gpol zasifrované SlOVO) . zasifrované plsmeno /
J \_\_
zméﬁ iv o 1 ‘
J -
- e ——

= -

ro- N
‘ bublina Z\ zasifrované slovo/l
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Program nejprve necha uZivatele zadat slovo. Toto slovo ulozi do proménné piivodni slovo,
proménnou zasifrované slovo nastavi na prazdnou hodnotu a do itera¢ni proménné i ulozi
hodnotu 1. Nasleduje cyklus, ktery se opakuje tolikrat, kolik znakd ma zadané slovo. V cyklu
program bere postupné jednotliva pismena slova, kazdé z nich najde v seznamu abeceda a
pismeno nachdzejici se v tomto seznamu tésn¢ za nalezenym pismenem piidd do proménné
zasifrované slovo (v ptipad¢ pismene ,,z* dojde k jeho zméné na ,,a* — toto fesi blok

kdyz...tak). Na zavér je programem zaSifrované slovo zobrazeno.

6.2 Pole a seznam v jazyce C#

V jazyce C# je situace komplikované;jsi. Existuji dva zptisoby, jak mtizeme ulozit hro-

madné vice dat stejného typu.

Prvni moZnosti je pole. Pole musi mit pevné definovanou velikost uz pii vytvoreni
a dale ji neni mozné ménit. Hodnotu na konkrétnim misté¢ mizeme kdykoliv v prabéhu pro-
gramu zmenit, ale nelze ji odstranit (museli bychom piepsat vSechny hodnoty nasledujici za
touto hodnotou na predchozi misto a posledni prvek pole nechat prazdny), podobné¢ jako
nelze mezi dvé hodnoty za béhu programu vlozit tfeti. Diky tomu program pfi praci s polem
dokaze k ulozenym hodnotdm piistupovat velmi rychle. Pole ma blize ke strojovému zpra-
covani kodu, v nizsich jazycich (napt. C) je Casto jedinou moznosti, jak ukladat hromadné

vice dat. [13]

Druhou moznosti je seznam (list), ktery nema pii spusténi programu pevné definova-
nou velikost a do néhoz mizeme polozky pfidavat nebo je z n&j mazat kdykoliv za béhu
programu. [ seznam pfitom vnitin€ pracuje s polem — pii zaloZeni seznamu je vytvoreno pole
s ur¢itou kapacitou; pokud do seznamu vlozime vice prvki, nez je kapacita pole, program
vytvoii nové, vétsi pole a vSechny hodnoty z piivodniho pole do néj piekopiruje. Seznam
muzeme tedy vnimat jako urcitou nadstavbu nad pole, kterd néas odstifiuje od technickych
nepiijemnosti pii praci s nim. Dani za tyto vyhody je ale nizsi rychlost piistupu k datim ve

srovnani s polem.

Podobn¢ jako proménné i pole a seznamy musi mit v C# definovany datovy typ hod-
not, které v nich budou uloZené. Je tfeba pamatovat na to, Ze pole i seznam indexuji (pocitaji)
prvky od 0 —tedy to, co povazujeme za prvni prvek, je ,,ve skutecnosti“ nulty prvek. V tomto

se C# 1isi od Scratche, ktery pro jednoduchost indexuje seznamy od 1. Pokud piekroc¢ime
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hranice pole (tzn. pfistoupime k pozici s vy$§im indexem, nez je velikost pole), dojde v pro-

gramu k chyb¢.

Jestlize chceme v programu pracovat se seznamem, je nutné uvést na zacatek pro-
gramu (pod piikaz using System;) pfikaz using System.Collections.Generic; — bez

pouziti tohoto ptikazu by doslo v programu k chybé a nespustil by se.

Nejprve se seznamime se zakladnimi ptikazy, které se pouzivaji v souvislosti s po-
lem: [11]
e vytvofeni pole s danymi hodnotami:
string barvy = { "cernd", "bila", "modra", "zluta" };
e vypsani hodnoty na dané pozici v poli:
Console.Write (barvy([2]);
¢ uloZeni hodnoty na danou pozici pole (pfip. pfepsani hodnoty na této pozici):
barvy[2] = "hneéda";
e zjisténi délky pole:
int velikostPole = barvy.Length;

e vytvoreni prazdného pole dané velikosti a naplnéni pole daty zadanymi do konzole:

int[] znamky = new int[10];
for(int 1 = 0; 1 < znamky.Length; i++)
{

znamky[i] = int.Parse(Console.ReadLine())

Nyni si ukdzeme, jak se stejné a n¢které dalsi (ty, které umoziluje seznam na rozdil od
pole) operace provedou se seznamem (listem): [8]
e vytvofeni seznamu s danymi hodnotami:

List<string> barvy = new List<string>(){ "c¢erna", "bila", "modra"};

e vypsani hodnoty na dané pozici v seznamu:
Console.Write (barvy([2]);

¢ uloZeni hodnoty na danou pozici seznamu (pfip. pfepsani hodnoty na této pozici):
barvy[2] = "hnéda";

e zjisténi délky seznamu:
int velikostSeznamu = barvy.Count;

e piidani prvku do seznamu:

barvy.Add ("cervena") ;

e odebrani prvku ze seznamu:

barvy.Remove ("bil4") ;
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e vytvoreni prazdného seznamu a jeho naplnéni daty zadanymi do konzole:

List<int> znamky = new List<int>();
Console.Write ("Kolik znamek budete zadavat? ");
int pocet = int.Parse(Console.ReadLine()) ;
for(int i = 0; i < pocet; i++)
{
int znamka = int.Parse (Console.ReadLine())
znamky.Add (znamka) ;

VyuzZiti pole v C# si pfedstavime na stejnych piikladech jako ve Scratchi. Ve vSech

prikladech v C# budeme pouzivat pole, praci se seznamem si muzete zkusit samostatng.
Priklad: Vytvofte program, ktery po zadani ¢isla mésice vypise jeho ndzev (tzn. napt. pfi
zadani ¢isla 5 program vypise ,,kveten®).

static void Main ()

{

string[] mesice = {"leden","tnor","brezen", "duben", "kvéten", "Cerven",
"Cervenec", "srpen","z4ri","rijen","listopad", "prosinec" };

Console.Write ("Zadejte ¢islo mésice: ");

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

Console.WritelLine (mesice[cisloMesice - 1]);

}
V programu nejprve definujeme pole s nazvy vSech mésict. Program nés napted vyzve k za-
dani ¢isla mésice a poté zobrazi ndzev mésice, ktery se nachdzi na pozadované pozici (ne-

smime zapomenout odecist 1, protoze pole indexuje pozice prvki od 0).

Dalsi ptiklad ukazuje jednoduchy kviz na prekladani slovicek z CeStiny do anglictiny.
Priklad: Vytvoite kviz, ktery uZivatele vyzkousi z piekladu 5 ¢eskych slov do angli¢tiny.

static void Main ()

{

string[] cesky = { "pes", "kocka", "prase", "ryba", "vcéela", "lev" };
string[] anglicky = { "dog", "cat", "pig", "fish", "bee", "lion" };
Console.WriteLine ("Pfelozte do anglic¢tiny:");

for(int i = 0; 1 < cesky.Length; i++)
{
Console.WriteLine (cesky[i]);
string odpoved = Console.ReadLine() ;
if (odpoved == anglicky[i])
Console.WriteLine ("Spravne!") ;
else
Console.WriteLine ("Chyba!") ;
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V kédu jsou nejprve definovany dva seznamy — jeden s ¢eskymi slovy a druhy s jejich an-
glickymi pteklady. Pti prichodu cyklem for program postupné zobrazuje slovicka ze se-
znamu Cesky a nechavé uzivatele zadat odpovédi (preklady), které porovnava s hodnotami

seznamu anglicky. Podle toho vyhodnoti, jestli je zadana odpoveéd’ spravna, nebo chybna.

Textovy fetézec, tedy proménnd datového typu string, je vlastné pole znaki, pro-
ménnych datového typu char. Vyuziti této skutecnosti si ukdZeme na nasledujici aplikaci,

ktera zaSifruje zadané slovo.

Priklad: Vytvoite program, ktery zaSifruje slovo posunem vsech jeho znakil o jedno pis-
meno doptedu v anglické abecedé (,,z" se posune na ,,a*). Program bude ptedpokladat zadani

slova bez diakritiky (tj. pouze ze znakl anglické abecedy).

static void Main ()
{
Console.Write ("Zadejte slovo k zasifrovéani: ");
string slovoPuvodni = Console.ReadLine() ;
string slovoZasifrovane = "";
for(int 1 = 0; i < slovoPuvodni.Length; i++)
{
char znakPuvodni = slovoPuvodni[i];
int cisloZnaku = (int)znakPuvodni;
cisloZnaku++;
if (cisloZnaku == 123)
{
cisloZnaku = cisloZnaku - 26;
}
char znakZasifrovany = (char)cisloZnaku;
slovoZasifrovane = slovoZasifrovane + znakZasifrovany.ToString():;
}
Console.WritelLine (slovoZasifrovane) ;

}

Program necha uZivatele zadat slovo a uloZi ho do proménné s/lovoPuvodni. Proménnou slo-
voZasifrovane nastavi na prazdnou hodnotu. Pak prochdzi hodnotu v proménné slovo-
Puvodni znak po znaku. Pro kazdy znak zjisti program jeho ¢iselny kod, toto ¢islo zvétsio 1
a opét ho pfevede na znak. Nasledn¢ tento znak pfida do proménné slovoZasifrovane. Tyto

kroky program opakuje, dokud nedojde na konec slova.
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7 OSETRENI UZIVATELSKYCH VSTUPU

V piedchozich kapitolach jsme vytvofili nékolik riiznych praktickych programu. Za-
tim ale nase aplikace predpokladaly, ze hodnota zadana uzivatelem bude mit smysl (napf. ze
pokud je uzivatel vyzvan k zadani Cisla, opravdu zada Cislo, a ne slovo). Chybné udaje za-

dané uzivatelem jsou jednim z nejcastéjSich diivodt, pro¢ dochazi k chybam v programu.

V této kratké kapitole se proto podivame na to, jak oSetfit situace, kdy hodnota zadana
uzivatelem bude neplatnd (nesmyslna). Smyslem oSetfovani chyb je vytvofit program, ktery
nas v pripad¢ zadani neplatné hodnoty na tuto skute¢nost upozorni, ptipadné nas vyzve
k opakovanému zadani hodnoty. Pokud v programu chyby nejsou oSetiené, povede chyba

k jeho vynucenému ukonceni a ke ztrat¢ vSech neulozenych dat. [8]

V programu muiZe dojit vlivem uzivatelského vstupu k chybé ze dvou riznych divod.
V prvnim ptipadé uzivatel zada ocekavany datovy typ a hodnota se do proménné nacte, nema
ale smysl v daném kontextu. Jde naptiklad o zadani zadporného poctu kusti pii tvorbé objed-

navky nebo o zadani ¢isla, které pii ur¢itém vypoctu vede k déleni nulou.

Tyto chyby se oSetfuji pomoci podminek (situaci se zaddnim zaporného poctu kust
jsme si jiz zkouseli oSetfit). Pti tvorbé aplikace musi programator dikladn¢ promyslet rizné
situace, k nimz miize dojit vlivem zadani neplatnych dat, a tyto situace vhodn¢ podminkami
osetfit. V ptipadé, ze chceme nejen vypsat upozornéni na chybu, ale také uzivatele vyzvat

k opakovanému zadani hodnoty, umistime podminku do cyklu while.

V druhém ptipadé chyby zpusobuje zadani jiného datového typu, nez program oce-
kava — napft. je zadan textovy fetézec ve chvili, kdy program ocekava zadani Cisla. Piikazy
int.Parse () adouble.Parse neume¢ji text zpracovat, proto dojde k chybé a program je

nucen¢ ukoncen. Tyto chyby nelze oSetfit pomoci podminek, pouzivaji se proto vyjimky.

V nasledujici ukézce [13] je uvedeno, jak oSetfit nacteni hodnoty datového typu int do
proménné x hlaskou o chybé a vyzvou k opakovanému zadani hodnoty.

static void Main ()
{
Console.Write ("Zadejte celé ¢islo: ");
int x;
while( !int.TryParse (Console.ReadLine (), out x) )
{

Console.WriteLine ("Neplatnad hodnota, opakujte zadéni: ");
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Spravné vytvorena aplikace by méla mit oSetfené vSechny mozné chybové stavy, aby
v pfipad¢ chyby na ni uzivatele upozornila, pfipadn¢ mu dala moznost opravy, ale nebyla

nucené ukonéena bez ulozeni dat.

Osetfeni chyb si ukdzeme na ptikladu aplikace, ktera bude pocitat druhou odmocninu

ze zadaného Cisla. [13]

Priklad: Vytvoite program, ktery vypocita druhou odmocninu zadaného ¢isla zaokrouhle-
nou na dvé desetinna mista. V programu oSetfete mozné chybové stavy.

static void Main ()

{

Console.WriteLine ("Program pro vypocet druhé odmocniny");
Console.Write ("Zadejte &islo: ");

double cislo;

while( !double.TryParse (Console.ReadLine(), out cislo) )

{

Console.WritelLine ("Neplatnd hodnota, opakujte zadéni: ");
if (cislo >= 0)

double odmocnina = Math.Round (Math.Sqgrt (cislo), 2);
Console.Write ("Druhd odmocnina ¢isla je: " + odmocnina);

}

else

{

Console.Write ("Zaporné ¢islo neni mozné odmocnit.");

}

V programu je pouZita jedna vyjimka k oSetfeni nacteni desetinného ¢isla. V ptipadé zadani
jiné nez ¢iselné hodnoty nas program na tuto chybu upozorni a bude nas opakovan¢ vyzyvat
k zadani hodnoty tak dlouho, nez ji zadame spravne.

Vypocet odmocniny je oSetten podminkou. V piipad¢ zaddni zdporného ¢isla nds program
na tento problém upozorni a ukonc¢i se.

K vypoctu druhé odmocniny slouZi piikaz Math.sqrt (), do zavorek uvedeme odmociova-

nou hodnotu.
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8§ METODY

Dosud jsme psali vSechny ptikazy dovnitt metody Main(), kterd byla jedinou metodou
v nasem programu. Tento postup si mizeme dovolit, pokud se s programovanim teprve se-

znamujeme nebo pokud vytvatime maly program s kratkym kodem.

Jako metoda se oznacuje ¢ast kodu s urcitou funkci. Metod mizeme v programu vy-
tvoftit libovolné mnozstvi. Abychom si vysvétlili princip metod, pfedstavme si, ze vytvaiime
hru, ve které se postavy pohybuji v roving. Poloha postav je popsana soufadnicemi a v urci-
tych chvilich potfebujeme urcit vzdalenost postav. Za timto tcelem si vytvoiime metodu,
ktera bude piebirat soufadnice dvou postav a z téchto soufadnic vypocita jejich vzdalenost.
V hlavni metodé Main() pak v piipadé potieby vypoctu vzdalenosti postav pouze volame
vytvofenou metodu, které pfreddme soufadnice obou postav, a obdrzime vysledek. Pfitom se

nemusime zabyvat tim, jak metoda urcujici vzdalenost vnitiné funguje.

PouZitim metod docilime ptehlednosti kodu a také zmenSime jeho mnoZstvi. Pokud
pottebujeme v kodu fesit na vice rliznych mistech tentyz problém, namisto duplikovani stej-
ného kodu pouze volame metodu. Kod vétsich programt je tfeba vzdy rozdélovat do metod.
Pokud budete ve studiu programovani pokraovat, pravdépodobné se seznamite i s piistu-
pem zvanym objektoveé orientované programovani a naucite se program délit do tiid (coz je

jesté vyssi jednotka, nez metoda). Téma tiid ale pfesahuje rozsah tohoto textu.

Existuji dva typy metod: metody bez navratové hodnoty (napt. pro vypis do konzole)
a metody s navratovou hodnotu (napf. provedou vypocet a vrati jeho vysledek). Piiklady

obou metod si ukdzeme a vysvétlime si na nich, jak zapis metod vypada.

Zacneme piikladem metody bez navratové hodnoty — metody, ktera pfijme jméno
a vék osoby a tyto udaje vypiSe do konzole. Funkénost metody ovéfime jejim volanim

z hlavni metody.

static void PredstavOsobu(string jmeno, int vek)
{

Console.WriteLine ("Toto je {0} a m& {1} let.", jmeno, vek);

static void Main ()

{
PredstavOsobu ("Adam", 28);
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Zapis metody se skladé z téchto ¢asti (v tomto poradi):

Modifikator ptistupu: V nasich prikladech budeme pouzivat vzdy static. Jeho piesny
vyznam pochopite a dal$i modifikatory pfistupu se naucite, pokud se rozhodnete stu-
dovat objektove orientované programovani (napfi. podle [8]).

Navratova hodnota: U metod s navratovou hodnotou se uvede datovy typ proménné,
kterou metoda vraci (int, double, string, bool atd.). U metod, které¢ zddnou hodnotu
nevraci, se uvede void.

Nézev metody: Je zvykem psat ho s velkym pocate¢nim pismenem. Diky tomu snadno
rozli§ime nazev metody od ndzvu proménné.

Parametry: Jednd se o proménné, které metoda piijima. Zapisujeme je do zavorky za
nazev metody s oznacenimi jejich datovych typt.

T¢lo metody: Jedna se o kéd ve slozenych zavorkach nasledujici za fadkem s definici
metody. Pokud méa metoda névratovou hodnotu, musi byt na poslednim tadku v je-

jim téle ptikaz return spolu s ndzvem proménné, kterou metoda vraci.

Je tieba si uvédomit, Ze veSkeré proménné vytvorené uvnitt metody existuji pouze pii

provadéni této metody. Checeme-li proménnou vyuzivat i po probéhnuti metody, musime tuto

proménnou z metody piedat jako jeji navratovou hodnotu.

Ptikladem metody s ndvratovou hodnotou je metoda, kterd pti zadani odvésen pravo-

uhlého trojiihelnika dopocité jeho pfeponu a tuto hodnotu vrati zaokrouhlenou na dvé dese-

tinna

mista. Kromé metody je op€t uvedeno 1 jeji volani z hlavni metody.

static double VypocitejPreponu(double a, double b)

{

double ¢ = Math.Sqgrt(a*a + b*b);

c
r

= Math.Round(c, 2);
eturn c;

static void Main ()

{

VypocitejPreponu(l2, 5);

Posledni uzite¢nou technikou, kterou si v souvislosti s metodami zminime, je jejich

pretézovani. C# ndm umozZiluje vytvofit vice metod se stejnym ndzvem liSicich se pouze

poctem pfijimanych parametrt. Pii volani metody pak C# sam najde podle poctu parametrii

odpovidajici metodu a provede ji.

Pretézovani metody si ukazeme na ptikladu vypoctu obsahu trojuhelnika.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 75

static double UrciObsahTrojuhelnika (double a, double v_a)
{

double S = 0.5 * a * v_a;
return S;

static double UrciObsahTrojuhelnika (double a, double b, double gama)

{
double S = 0.5 * a * b * Math.Sin(gama) ;

return S;

static void Main ()

{
Console.WriteLine (UrciObsahTrojuhelnika (8,6))

Console.WriteLine (UrciObsahTrojuhelnika (4,7,Math.PI/6));

V kédu vyse jsou uvedené dvé metody — prvni k vypoctu obsahu vyuziva délku strany
a délku k ni ptislusné vysky trojihelnika. Druha metoda vyuziva goniometricky vzorec, ve
kterém nasobime délky dvou stran trojithelnika a sinus thlu, ktery tyto strany sviraji. Uhel

je nutné do programu zadat v radidnech (30° = n/6).
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9 UVOD DO TVORBY OKENNICH APLIKACI

AZ do této chvile jsme se zamétfovali pouze na tvorbu konzolovych aplikaci. Diky
tomu jsme se mohli plné€ soustiedit na porozumeéni vysvétlovanym problémim. Koho by ale
neldkalo vytvofit aplikaci grafické rozhrani a ptiblizit ji tak zase o krok profesionalnimu

vytvoru?

Tato kapitola rozhodné nebude vycerpavajici, jednd se spiSe o bonus na zaver.
Dozvime se zakladni principy tvorby okennich aplikaci a zaméfime se pouze na nejdilezi-
téjsi informace. I s témito nevelkymi znalostmi vSak dokaZzeme vytvaret vizualné i funkéné

zajimavé programy.

Vzhledem k tomu, Ze GDB online tvorbu okennich aplikaci nepodporuje, pfedstavime

si v této kapitole podrobné&ji prostiedi Visual Studia.

9.1 ZaloZeni nového projektu ve Windows Forms

J o4 I3

Nejprve si ukaZzeme, jakym zptisobem se vytvari novy projekt Windows Forms, a poté

se seznamime s prostiedim pro tvorbu okennich aplikaci. [9]

Otevieme si Visual Studio a klikneme na Vytvorit novy projekt. Z nabidky, ktera se
ukdze, vybereme Aplikace Windows Forms ((NET Framework). Zaddme nazev programu
(napt. GrafickeAplikce) a vybereme umisténi, kam se mé projekt ulozit. Doporucuji zaskrt-
nout policko Umistit FeSeni a projekt do stejného adresare. Potvrdime kliknutim na tlac¢itko

Vytvorit. Otevielo se nam feSeni naSeho projektu s podobnym vzhledem:

Soubor Upravit Zobrazit Git Projekt Sestavit Ladit Format Test Analyzovat Nistroje Roziiieni Okno  Napovéda | Hiedat (Cirl-C) P|  Gut.kace — x
B-sB88 - & - | |Debug -||AnyCPU <) P ospustit- D7 - BB B¢ = & LiveShare B

@ Automatické méfitko je vypnuté. Navrhaie WPF/UPW XAML se moina nebudou zobrazovat spravné.  Restartovat Visual Studio s automatickyim méfitkem

Viastnosti ~ 4 X Prizkumnik feseni -} X
Form1 System.Windows.Forms ~ g o-sva® "

[E] @)% | # Prohledat: Prizkumnik fedeni (Ctrs0) O|*

AccessibleDe: « R Reseni GrafickeAplikace (1 z celkového

Sada nistroji - X
Hledat v panelu nastroji 2|+ -
b Viechny prvky Windo... = ]

4 Béiné ovladaci prvky

1ep aloipz

A Ukazatel AccessibleNa 4 GrafickeAplikace
S Button AccessibleRol Default b Properties
CheckBox B Vzhled b &8 Odkazy

8= CheckedListBox BackColor [_] Control &) App.config
B ComboBox Backgroundlr[ ] (zadny) 3 Forml.cs

P  DateTimePicker Backgroundir Tile b c# Program.cs
A Label Cursor Default

A Linklabel B Font Microsoft Sans

E_E ListBox ForeColor [l ControlTe

0 FormBorderSt Sizable

RightToLeft No
RightToLeftLa False

MaskedTextBox

B MonthCalendar Text Form1
ke Notifylcon UseWaitCursc False -
B NumericUpDown
Text

& PictureBox Text pridruzeny k oviddacimu
= ProgressBar ‘. » prvku
@ RadioButton

s Sezs hyb * 0 x
8= RichTextBox  — >
Bl TextBox Celé fedeni - |{@® 0Chyby ||| A 0Upozomeni || @ 0Zprav Pl
b ToolTip 7 Kéd  Popis Projekt Soubor Ré...
= TreeView 4 »
B WebBrowser « [ seznam chyb R Prizkumnik feseni B2

1 Pfidat do sprévy zdrojového kédu Tl Vybrat GloZisté « [y
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Funkce vyvojového prostiedi jsou usporddané do paneld. Panell je velké mnozstvi,

pro nas budou dilezité zejména tyto:

e Prizkumnik feSeni (na obrazku vpravo, najdeme v ném vsSechny soubory, ze kterych
se sklada nas projekt),

e Sada nastroju (na obrazku vlevo, umozituje ndm do vytvarené aplikace tazenim piida-
vat zobrazovaci a ovladaci prvky — textova pole, tlacitka apod.),

e Vlastnosti (na obrazku vpravo, v tomto okn¢ nastavujeme vlastnosti zobrazovacich
a ovladacich prvkl — ndzev, rozméry, umisténi na formulafi, barvu, styl pisma atd.),

e Seznam chyb (v dolni ¢asti, ocenime ho zejména pii kompilaci pfed spusténim pro-
gramu, kdy nds upozorniuje na syntaktické chyby, kterych jsme se v kodu dopustili),

e Navrhat zobrazeni / Editor kddu (uprostied okna, nejdilezitéjsi ¢ast — v navrhafi utva-

fime vzhled, v editoru kodu programujeme ovladani a funkcénost aplikace). [9]

Polohu a rozlozeni panell na obrazovce je mozné ménit tazenim mysi. Pokud se nam
nékterd z uvedenych ¢asti sama nezobrazi nebo si ji omylem zavieme, zobrazime ji timto

zpusobem:

e Prizkumnik feSeni: v horni li§t¢ klikneme na Zobrazit — Priizkumnik reseni.

e Sada nastroji: v horni listé klikneme na Zobrazit — Panel ndstrojii.

e Vlastnosti: v horni listé klikneme na Zobrazit — Okno vlastnosti.

e Seznam chyb: v horni list¢ klikneme na Zobrazit — Seznam chyb.

e Navrhat zobrazeni / Editor kodu: v prizkumniku feSeni klikneme pravym tlacitkem

na Forml.cs — Zobrazit kod nebo Navrhar zobrazeni.

Pokud nam Visual Studio nabizi moznost restartu se 100% métitkem, je vhodné ho
provést. Rozméry aplikace v navrhafi zobrazeni potom budou shodné s rozméry spusténé

hotovée aplikace (toto souvisi s méfitkem monitoru; pfi méfitku jiném nez 100% se rozméry

pfipravované aplikace v navrhafi zobrazeni a rozméry hotové aplikace mohou lisit).

Ve vyvojovém prostiedi mame vytvoteny a otevieny prazdny novy projekt aplikace
Windows Forms. Stisknutim klavesy /5 zkompilujeme a spustime program. Otevie se nam
prazdné okno (protoze zadné ovladaci prvky ani funkcionality jsme zatim nevytvofili).

Podivejme se jesté do slozky naseho projektu (na plose nebo v umisténi, kde jsme pro-

jekt vytvorili). Slozka bude obsahovat dalsi slozky a n€kolik soubori:
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bin 21.06.2023 12:15 Slozka soubort
obj 21.06.2023 12:15 Slozka soubort
Properties 21.06.2023 12:15 Slozka soubort
[ App.confi 21.06.2023 12:15 Soubor CONFIG 1kB
PP 9
D Form1.cs 21.06.2023 12:15 Soubor CS 1kB
Form1.Designer.cs 21.06.2023 12:15 Soubor CS 2 kB
O 9
0 GrafickeAplikace.csproj 21.06.2023 12:15 VisualStudio.Launche... 4kB
Eﬂ GrafickeAplikace.sin 21.06.2023 12:15 Visual Studio Solution 2 kB
D Program.cs 21.06.2023 12:15 Soubor CS 1 kB
g

Soubory s ptiponou .cs jsou zdrojové soubory jazyka C#. Pti tvorbé okennich aplikaci
vytvari vyvojové prostredi vstupni soubor Program.cs s metodou Main a pro kazdé okno,
které aplikace obsahuje, dvojici souborti — soubor s kdédem obsahujici zapis funkcionalit (vy-
chozi ndzev Forml.cs) a soubor s informacemi o vzhledu okna (vychozi nazev Forml.De-
signer.cs). Kromé souborti s pfiponou .cs slozka s feSenim obsahuje dalsi systémové sou-

bory. Pro ndas jsou nejpodstatnéjsi:

e Reseni (soubor s piiponou .s/n) — umoZiiuje nam oteviit vechny soubory projektu ve
vyvojovém prostiedi a editovat je.

e Soubor GrafickeAplikace.exe ve slozce bin — Debug — obsahuje nami vytvoreny pro-
gram jako spustitelny soubor (chceme-li nékomu dat jen hotovy funkéni program bez

zdrojovych kédl a moznosti jej upravovat, poSleme mu tento soubor).

Ve vyvojovém prostiedi mdme nyni otevieny zatim stle

. . . Nahled System.Windows.Form: ~

prazdny projekt aplikace Windows Forms, konkrétné navrhat zobra- o, z

B Styl okna -
ControlBox  True

zeni okna Forml (pokud jej vyvojové prostfedi neotevielo automa-
HelpButton False

ticky, v prizkumniku feSeni klineme pravym tlacitkem na Forml.cs — F (kona)
) ,v . , L. . IsMdiContain False
a vybereme Ndvrhar zobrazeni). Klikneme v ndvrhaii na formulaf MainMenust: (zsdny)
MaximizeBox True
(navrh okna aplikace) a podivame se do okna vlastnosti (zde vidime MinimizeBox True
Opacity 100%
vSechny vlastnosti, které 1ze nastavit nebo upravit). Showlcon  True
ShowInTaskbi True
SizeGripStyle Auto
Vlastnost Text se zobrazuje jako popisek okna. Tuto vlastnost TopMost Ellse
Transparency

zménime na Aplikace. Mezi dal$i vlastnosti, které lze nastavit, |2 Usnadnéni

AccessibleDe
AccessibleNa
AccessibleRo Default

B Vzhled
BackColor |:| Control
Backgroundii[__| (zadny)

patii rozméry (Size) a barva pozadi okna (Backcolor). Najdéte si tyto

vlastnosti a zkuste si zménit jejich hodnoty.
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9.2 Hraci kostka

Nasim cilem bude vytvofit okenni aplikaci, kterd po kliknuti na tlacitko zobrazi na-
hodné¢ vygenerované celé ¢islo od 1 do 6. Zptisobem popsanym v predchozi podkapitole si

vytvoiime novy projekt Windows Forms. Nazev zvolime HraciKostka. [9]

Popisek okna nastavime na Hraci kostka a pozadi aplikace si obarvime na nami zvo-
lenou barvu. Ze sady nastroju preneseme v navrhaii zobrazeni do formulare tlacitko (button)
a popisek (label). Oba prvky umistime na stied formulare, tlac¢itko bude vySe a pod nim bude

popisek.

Klikneme na tlac¢itko a v okné€ vlastnosti mu nastavime vlastnost Name na buttonHod
a vlastnost Text na Hod’ kostkou. Rozméry tlacitka (Size) a vlastnosti pisma (Font) nastavime
podle vlastniho uvéazeni. Popisku nastavime vlastnost Name na labelVysledek a vlastnost
Text ponechame prazdnou. Vlastnosti pisma (Font) opét nastavime podle vlastniho uvazenti,
velikost (Size) nenastavujeme, protoze u prvku label se velikost pfizpisobuje textu uvnitt

tohoto prvku.

V navrhéti zobrazeni dvakrat klikneme na tlacitko a budeme prfesmérovani do editoru
kodu. V editoru kédu se vytvorila metoda, ktera se provede po kliknuti na tlacitko. Dovnitt

metody vloZime piikazy podle vzoru nize tak, aby celd metoda méla tuto podobu:

private void buttonHod Click(object sender, EventArgs e)

{
Random generator = new Random() ;
int nahodneCislo = generator.Next (1,7);
labelVysledek.Text = "Padlo ¢islo " + nahodneCislo;

Vyznam prvnich dvou piikazl uvnitt metody je zfejmy, tfeti ptikaz provadi vypis vy-

sledku do popisku labelVysledek. Hotova aplikace by méla mit tento vzhled:

a5 Form1 - O x

Hod' kostkou

Padlo cislo 5
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9.3 Ziskani udaji od uzivatele

Vétsina aplikaci pottebuje pro smysluplnou funkci ziskat tdaje od uzivatele. Jak to
provedeme u okennich aplikaci, si ukdzeme na piikladu programu, kterému zada uzivatel

své jméno a svlj vek a ktery pak vyhodnoti, zda uzivatel smi fidit auto (tj. je starsi 18 let).

Zndmym zpusobem vytvoiime novy projekt Windows Forms. Nazev zvolime Auto.

Popisek okna nastavime na Miizes ridit auto? a pozadi aplikace obarvime zvolenou barvou.

Ze sady nastroji pfeneseme v navrhaii zobrazeni do formulare tfi popisky (label), tex-
tove pole (textBox), pole pro Cislo (numericUpDown) a tlacitko (button). Nazvy prvka (vlast-
nost Name) nastavime podle tabulky nize a prvky ve formulaii rozmistime podle ukazky na
konci této podkapitoly. Velikost formuléfe, velikosti jednotlivych prvka a vlastnosti pisma

vhodné nastavime podle vlastniho uvéazeni.

Typ prvku Vlastnost Name
label (vlozen ttikrat) labelJmeno, labelVek, labelVysledek
textBox textBoxJmeno
numericUpDown textBoxVek
button buttonPotvrdit

Popisku labelJmeno nastavime zobrazovany text (vlastnost 7ext) na Zadejte
jméno:, popisku labelVek nastavime zobrazovany text (vlastnost Text) na Zadejte vek: a po-

pisek labelVysledek nechame prazdny, program do n¢j vlozi obsah az za béhu.

V navrhaii zobrazeni dvakrat klikneme na tla¢itko a budeme pfesmérovani do editoru
koédu. V editoru kodu se vytvorila metoda, ktera se provede po kliknuti na tlacitko (stejné
jako tomu bylo pfi programovani hraci kostky v pfedchozi podkapitole). Dovnitt metody

vlozime ptikazy podle vzoru niZe tak, aby celd metoda méla tuto podobu: [9]

private void buttonPotvrdit Click (object sender, EventArgs e)
{

string jmeno = textBoxJmeno.Text;

int vek = (int)numericUpDownVek.Value;

if (vek < 18)

{

labelVysledek.Text jmeno + " nesmi ¥idit auto.";
}
else

{

labelVysledek.Text = jmeno + " miZe tridit auto.";
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Prvni dva ptikazy ukladaji udaje z formulare do proménnych. V ptipad¢ veéku je tieba
provést pietypovani na int, protoze vychozim datovym typem prvku numericUpDown je de-
cimal. Poté nasleduje podminka, ktera tidi vypis textu do popisku labelVysledek. Vzhled

okna aplikace je pro inspiraci uveden na obrazku nize.

o5 MuiZes fidit auto? — O X

Zadejte jméno: David
Zadejte vék: 20 -

David muze fidit auto.
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10 SBIiRKA ULOH K PROCVICOVANI

10.1 Prvni program

Uloha 1: Vytvoite program, ktery po spusténi vypise do konzole vase jméno a po stisknuti

libovolné klavesy se ukonci.

* O

10.2 Proménné, vypis a nacteni udaj

Uloha 1: Programator chce vypsat tidaje do konzole, ale v kodu se dopustil chyb. Odhalte
tyto chyby a opravte je.
a) Console.WritelLine (Vitejte v matematickém kvizu);
b) string jmeno = "David";
int uspesnost = 2;
Console.WriteLine (" (0) dos&hl uspésnosti (1) %" jmeno uspesnost) ;
C) string hora = "Sné&zka";

int vyska = 1603;
Console.WriteLine ("hora"™ + " je vysokd " + "vyska"™ + " metra.");

Uloha 2: Programator zapsal piikaz pro naéteni Gidaje z konzole a jeho uloZeni do proménné,

ale dopustil se v ptikazu chyby. Odhalte tuto chybu a opravte ji.
a) string jmeno = ReadLine();

b) string nazevKnihy = Console.ReadLine;

C) int cena = Console.ReadLine () ;

d) string jmeno&prijmeni = Console.ReadLine();

€) int lden = int.Parse();

Uloha 3: Vytvoite program podle pokyni:

a) Program se uZzivatele zeptd na jeho jméno a na jeho oblibeny film. Poté program vypise
hlasku ,,Jméno ma rad film.“ (misto slov vyznacenych kurzivou program do véty doplni
udaje zadané uzivatelem).

b) Program se uzivatele zeptd na jméno soutéziciho a jeho potadi. Poté program vypise
hlasku ,,Soutezici skoncil na poradi. misté.* (misto slov vyznacenych kurzivou program do

véty doplni tdaje zadané uzivatelem). Poradi bude mit datovy typ int.
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Uloha 4: Nejprve uréete vysledek uvedeného déleni zpaméti. Sviij vysledek poté ovéite pro-

vedenim tohoto pfikazu a vypsanim vysledné hodnoty.

a) double c = 30/4; c) int c = 30/4;

b) double ¢ = 30.0/4; d) int ¢ = 30.0/4;

Uloha 5: Vytvoite program, ktery se uZivatele zepta na tii udaje: jeho jméno, rok narozeni
a mysleny rok. Poté program vypise hlasku ,,Jméno bude mit v roce mysleny rok vek let.

(misto slov vyznacenych kurzivou program do véty doplni konkrétni hodnoty).

Uloha 6: Vytvoite program, ktery necha uzivatele postupné zadat dvé &isla. Poté vypise
jejich soucet, rozdil, soucin a podil zaokrouhleny na dvé desetinnd mista. (Rozdil a podil

budou vypocitany v zadaném potadi.)

Uloha 7: Vytvoite program, ktery postupné naéte koeficienty a, b, c, d linearni rovnice ax +

b = cx + d a urci jeji feSeni zaokrouhlené na dvé desetinna mista. Predpokladame, Ze plati

. TR, . . d-b
a # c. (Napovéda: feSeni rovnice ma tvar x = —).
a—c

Uloha 8: Dopliite na vyznaené misto &ast kodu tak, aby doslo k zaméné &iselnych hodnot
v proménnych a, b.

a) Vytvoite a pouzijte pomocnou proménnou c.

b) Ukol vyfeste bez vytvateni jakékoliv dali proménné (pouze s proménnymi a, b).

static void Main ()

{

Console.Write ("Zadej a: ");

int a = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.Write ("Zadej b: ");
int b = int.Parse(Console.ReadLine())

Console.WriteLine () ;

Console.WriteLine ("PAvodni stav: ");
Console.WriteLine("a =" 4+ a + "; b =" + b);

//zde dopliite svij kbéd

Console.WritelLine ("Stav po zaméné: ");
Console.WritelLine("a =" 4+ a + "; b =" + b);
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10.3 Podminky

Uloha 1: Vytvoite program, ktery bude simulovat ¢idlo monitorujici teplotu v lednici. Pro-

gram si nechd zadat teplotu (jako desetinné ¢islo). Podle teploty vypise:
o Teplota je ptili§ vysoka.”, pokud je teplota vyssi nez 6 °C.
o _Teplota je v potfadku.”, pokud je teplota mezi 1 °C az 6 °C (vCetné téchto hodnot).

e Teplota je pfili§ nizka.”, pokud je teplota nizsi nez 1 °C.

Uloha 2: V nasledujicim kédu se nachézi jedna chyba. Najdéte a opravte ji.

static void Main ()

{
string heslo = Console.ReadLine() ;
if (heslo = "a7P4g6@BV")
{
Console.WriteLine ("Vyckejte, probiha ptrihlasovani.");
}

else

{

Console.WriteLine ("Bylo zadano nespravné heslo.");

Uloha 3: David mél za tkol vytvofit program, ktery postupné zjisti, jestli je zadané &islo
délitelné 2, 5 a 7, a vysledky vypise (tzn. napf. pii zadani &isla 28 program vypise ,,Cislo je
délitelné dvéma.“ a Cislo je délitelné sedmi.®).

David vytvoftil uvedeny kod, ktery ale nefunguje tak, jak predpokladal. Zjistéte, co je v kodu
Spatné, a chybu opravte.

static void Main ()
{
Console.Write ("Zadejte celé c¢islo: ");
int cislo = int.Parse (Console.ReadLine()) ;
if (cislo % 2 == 0)
{
Console.WriteLine ("Cislo je dé&litelné dvéma.");
}
else if (cislo $ 5 == 0)
{
Console.WritelLine ("Cislo je d&litelné pé&ti.");
}
else if (cislo % 7 == 0)
{

Console.WriteLine ("Cislo je dé&litelné sedmi.");
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Uloha 4: Je dan rovnob&znik ABCD. Vytvoite program, ktery pozada uzivatele o zadani &ty
hodnot — a, b, alfa, beta (plati a = |AB|, b = |BC|, alfa = |¥BAD|, beta = |XABC|). Podle
zadanych hodnot program rozhodne, jestli se jedna o ¢tverec, obdélnik, kosoctverec, nebo

kosodélnik.

Uloha 5: Obchod ma otevieno od 8 do 17 hodin. Vytvoite program, ktery po zadani aktual-
niho Casu zobrazi, zda ma obchod otevieno. Program uzivatele vyzve nejprve k zadani ho-
diny a poté minut. Ulohu feste dvakrat, poprvé vyuzitim operatoru && (a zdroveii), podruhé

vyuzitim operatoru || (nebo).

Uloha 6: Vytvoite program, ktery necha uZivatele zadat dvé cela &isla — horni a dolni mez
intervalu. Poté program vygeneruje ndhodné Cislo z daného intervalu (v€etné horni i dolni
meze). V piipadé chybného zadani od uZivatele, kdy zadana dolni mez bude vétsi nez horni,

program vypisSe upozornéni na chybu a ndhodné Cislo generovat nebude.

Uloha 7: Vytvoite program, ktery nihodn& vygeneruje jeden piiklad z malé nasobilky, ne-

ché uzivatele zadat vysledek a odpoveéd’ vyhodnoti.

Uloha 8: Vytvofte program, ktery po zadani ¢isla mésice zobrazi rocni obdobi, v némz se
tento méesic nachdzi. V ptipad¢ zadani neplatné hodnoty (mensi nez 1 nebo vétsi nez 12) nés
program na to upozorni. Ulohu feste dvakrat, poprvé pievazné vyuZitim operatoru && (a zd-

roven), podruhé prevazné vyuzitim operatoru || (nebo).

Uloha 9: Vytvoite program, ktery postupné nacte koeficienty a, b, ¢ kvadratické rovnice
ax? + bx + ¢ = 0 a urdi jeji feSeni v oboru redlnych &isel. Program nejprve vypise diskri-
minant. Podle hodnoty diskriminantu rozhodne o poctu feseni rovnice. Pokud feseni existuje,
program tyto hodnoty vypise zaokrouhlené na dvé desetinnd mista. Pokud feSeni ne-existuje,
program nas na tuto skutecnost upozorni. Pfedpokladame, Ze plati a # 0. (Napovéda: Dis-

kriminant ur¢ime vztahem D = b? — 4ac. Pokud plati D > 0, rovnice ma dvé feSenti ve tvaru

-b+V/D -b-VD
= y x =

] : - “ o -b
X1 o 2 o Pokud plati D = 0, rovnice ma jedno feSeni ve tvaru x = S Po-

kud plati D < 0, rovnice nema Zadné teSeni.)
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10.4 Cykly

Uloha 1: Pouzitim cyklu while vyteste tyto Glohy:
a) Adam si spofil do kasi¢ky. Poprvé do ni v zaii 2018 vhodil 30 K¢. Kazdy dalsi mésic
vhazoval o 3 K¢ vice nez predchozi. Jakou ¢astku mél naspotenou v kvétnu 2023?

b) Marcela se rozhodla pravidelné spofit. Prvni vklad v listopadu 2019 ¢inil 40 K¢&. Kazdy
dalsi mésic vkladala o 5 K¢ vice nez ptedchozi. Ve kterém mésici piekrocila naspofenou
¢astku 3000 K¢?

c) Karel si zalozil stavebni spofeni. Prvni vklad v lednu 2023 ¢inil 2300 K¢. Kazdy dalsi
meésic vkladal o 80 K¢ vice nez predchozi. V prosinci kazdého roku se mu pfipisuje statni
podpora 2000 K¢. Ve kterém mésici bude mit naspotenou ¢astku 180 000 K¢ na nové auto?

(Uroky z vkladii v této uloze neuvazuijte.)

Uloha 2: Pouzitim cyklu for vypogitejte soucet:

a) vSech prirozenych cisel od 1 do 10 (vCetn¢).

b) vSech ptirozenych ¢isel od 40 do 60 (véetne).

c) vSech lichych cisel lezicich mezi 0 a 100.

d) vsech ptirozenych cisel délitelnych 7 lezicich mezi 0 a 100.

e) vSech prirozenych ¢isel délitelnych 11 lezicich mezi 200 a 400.

f) vSech prvocisel lezicich mezi 150 a 250.

Uloha 3: Vytvoite program, ktery necha uZivatele zadat &islo a vypise jeho prvnich 10 klad-

nych nasobkii.

Uloha 4: Vytvoite program, ktery vypise prvnich 10 nésobk &isel od 1 do 10 (na jednom

fadku bude vzdy 10 téchto nasobki oddélenych carkami). Viz ndznak vystupu nize. [13]

N4sobky 1: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10
Nasobky 2: 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20

Nasobky 10: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100

Uloha 5: Vytvoite program, ktery bude ndhodné generovat piiklady z malé nasobilky.
Po kazdém vygenerovani piikladu necha uzivatele zadat vysledek a odpovéd’ vyhodnoti.

a) Pocet vygenerovanych ptikladii zadd na pocatku uzivatel.

b) Po kazdém vyhodnoceni odpovédi bude program ¢ekat na stisk klavesy. Pfi stisku klavesy

K se ukonci, pii stisku jiné klavesy bude pokracovat generovanim dalSiho ptikladu.
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Uloha 6: Vytvoite program, ktery po zadani ¢isla vypise viechny jeho délitele.

Uloha 7: Tomés se snazil vytvotit program, ktery vypo¢ita primér zadanych znamek zao-
krouhleny na dvé¢ desetinna mista. Dopustil se v ném ale tfi chyb. Odhalte a opravte je.

static void Main ()

{
Console.WriteLine ("Vitejte v programu pro vypocet pruméru znémek!");
Console.Write ("Kolik znémek budete zadavat? ");

int pocet = int.Parse(Console.ReadLine())
int soucet;
for(int i = 0; i < pocet; i++)
{
int znamka = int.Parse (Console.ReadLine());
if (znamka > 0 || znamka < 6)
{
soucet = soucet + znamka;
}
else

{

Console.WriteLine ("Zadali jste neplatnou hodnotu!");

}

double prumer = soucet/pocet;

double zaokrouhlenyPrum = Math.Round (prumer, 2);

Console.WritelLine ("Prumér zadanych zndmek je: " + zaokrouhlenyPrum);

Uloha 8: Vykreslete uvedené obrazce. Pouzijte cyklus for vnoteny do cyklu for:

a) b) c) d)

+ + + 0 + + + O+ 0+ O + O+ 0+ O +

+ + + 0 + + O+ 0+ 0 + O0O0O0OOODO + +
0O00O0O0OO +0+0+0 +0+0+0 + 4+ +
+++ 0+ + 0O+0+ 0 + 000O0O0OO + + + +

+ + + 0 + + +0+0+0 +0+0+0 + + + + +
+ + + 0 + + O+ 0+ 0 + O0O0O0OO0OODO + + + + + +

Uloha 9: Vyieste ulohu 8d pouzitim jediného cyklu for.

7

Uloha 10: Fibonacciho posloupnost za¢ina &isly 0 a 1 a kazdy dalsi ¢len je soudtem dvou
pfedchozich ¢lenl (a; = 0,a, =1, a, = ap_1 + ay_3).

a) Vytvoite program, ktery vypise prvnich 15 ¢lent této posloupnosti.

b) Vytvoite program, ktery vypise ¢ast Fibonacciho posloupnosti od m-tého do n-tého ¢lenu
(vCetné téchto ¢leni). Hodnoty m, n bude zadavat uzivatel. Otestujte program pro hodnoty

m =30, n=735.
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Uloha 11: Zaci méli za ukol vytvofit program, ktery necha uZivatele zadat Gitatel a jmeno-
vatel zlomku, poté zlomek zkrati do zakladniho tvaru a vypise ho. Eva vytvofila program,
ktery funguje jen pro nékteré zlomky. Najdéte ptiklad zlomku, pro ktery program funguje, a
priklad zlomku, pro ktery program nepracuje spravné (nezkrati ho do zakladniho tvaru). Po-

kuste se odhalit v programu chybu a opravit ji co nejjednodussim zptisobem.

static void Main ()

{

Console.Write ("Zadejte &itatel zlomku: ");

int citatel = int.Parse (Console.ReadLine()) ;
Console.Write ("Zadejte jmenovatel zlomku: ");
int jmenovatel = int.Parse (Console.ReadLine());

int mensi;
if (citatel > jmenovatel)

{

mensi = jmenovatel;

}

else

{

mensi = citatel;

for(int 1 = 2; 1 <= mensi; i++)
{
bool deleniCitatele = (citatel % 1 == 0)
bool delenidmenovatele = (jmenovatel % i == 0);
if (deleniCitatele && delenidmenovatele)
{
citatel = citatel/i;
jmenovatel = jmenovatel/i;

Console.WriteLine ("Zkraceny zlomek: {0}/{1} "™, citatel, Jjmenovatel);

Uloha 12: Vytvoite program pro pievod &isla z desitkové soustavy do dvojkové a naopak.
Uzivatel si po spusténi programu vybere, zda chce provést pifevod z dvojkové soustavy do
desitkové nebo naopak. V piipad¢ zadani neplatné hodnoty program uzivatele na tuto sku-

tecnost upozorni a ukonci se.

10.5 Pole a seznam

Uloha 1: Vytvoite program, ktery po zadani &iselného vyjadieni mésice vypise jeho slovni

vyjadieni (zadame-li napt. 4, program vypise ,,duben®).
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Uloha 2: Programator zapsal piikaz pro vytvofeni pole hodnot, ale dopustil se v ném chyby.

Odhalte tuto chybu a opravte ji.

a) string[] predmety = ( "Cesky jazyk", "Matematika", "Chemie" );
b) int teploty = { 20, 17, 15, 18, 23 };

¢) string[] otazky = string[8];

d) string[] jmena = { Karel, Jana, Markéta, David };

€) int[] znamky = new int (10);

Uloha 3: V kédu uvniti hlavni metody se nachézi na kazdém fadku jedna syntakticka chyba.
Odhalte tyto chyby a opravte je.

static void Main ()

{

string obdobi = { "jaro", "leto", "podzim", "zima" };
Console.Writeline (Zadejte ¢islo roc¢niho obdobi: );
int cislo = Console.ReadLine();

string zvoleneObdobi = obdobi(cislo - 1);

Console.WriteLine ("{0}. ro¢ni obdobi je {1}", cislo, zvoleneObdobi)

Uloha 4: Kléra se snaZila vytvofit kod, ktery vyzkousi uZivatele z piekladu jednoho ndhodné
vybraného slovicka. Kod nize, ktery vytvofila, ale nefunguje spravné. Odhalte v ném chybu
a opravte ji.

static void Main ()

{

string[] cesky = { "pes", "kocka", "prase", "ryba", "vcéela", "lev" };
string[] anglicky = { "dog", "cat", "pig", "fish", "bee", "lion" };
Random generator = new Random() ;

string slovicko = cesky[generator.Next (0,6)];

Console.WritelLine ("Pfelozte do anglic¢tiny: ");

Console.WriteLine (slovicko) ;

string odpoved = Console.ReadLine () ;

if (odpoved == anglicky[generator.Next (0,6)])
Console.WriteLine ("Spravné!");

else
Console.WriteLine ("Chyba!");

Uloha 5: Upravte program z ptedchoziho tikolu takovym zptisobem, aby vyzkousel uZiva-
tele ze vSech dostupnych slovicek tak, ze po kazdém spusténi se budou slovicka zobrazovat

v jiném (ndhodném) potadi. Pokuste se vymyslet alespont dvé riizna feseni tohoto tkolu.
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Uloha 6: Zjednoduste niZze uvedeny kod tak, aby plnil stejnou funkci, ale obsahoval pouze

jeden for cyklus. Proc je feSeni s pouzitim jednoho cyklu for vyhodnéjsi?

static void Main ()
{
Console.WritelLine ("Program pro analyzu dennich teplot");
Console.Write ("Kolik hodnot budete zadavat? ");
int pocet = int.Parse(Console.ReadLine());
double[] teploty = new double[pocet];

for(int i = 0; i < pocet; i++)
{
Console.Write("{0}. den: ", i+1);
teploty[i] = double.Parse (Console.ReadLine());

double minimum = teplotyl[0];
for(int 1 = 1; i < pocet; i++)
{

if (teploty[i] < minimum)

{

minimum teplotyl[i];

double maximum = teploty[0];
for(int 1 = 1; 1 < pocet; i++)
{

if (teploty[i] > maximum)

{

maximum = teploty[i];

Uloha 7: Vytvoite program, ktery po zadani jména, piijmeni a roku narozeni vygeneruje
kéd, jenz bude postupné obsahovat: pocatecni tii pismena z piijmeni, posledni dvé ¢islice

z roku narozeni a posledni tii pismena ze jména.

Uloha 8: Vytvoite program, ktery zaSifruje slovo posunem vSech pismen o dany pocet
znaku. Po spusténi si program nechd zadat slovo a ¢islem vyjadienou velikost posunu. Pro-
gram bude kromé zaSifrovani slova schopen také desifrovat slovo zaSifrované timto zptiso-

bem (sami navrhnéte vhodny zptsob, jak je mozné ukol vyftesit).

Uloha 9: Vytvoite generator nahodného hesla. Vytvofené heslo bude dlouhé 14 znaki

a bude obsahovat alespofi dvé mald pismena, alespon tii velka pismena, alespon Ctyfi Cislice

a alespon jeden specialni znak.
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10.6 Metody

Poznamka: Funk¢nost v§ech metod po vytvofeni otestujte jejich volanim z hlavni metody.

Uloha 1: Dopliite t&lo metody tak, aby vracela vzdalenost dvou bodi A[a,; ay], B[by, by]

v roviné zaokrouhlenou na 1 desetinné misto.

static double ZmerUsecku (double ax, double ay, double bx, double by)
{

Uloha 2: Pii celkovém hodnoceni $kolniho prospéchu zaka plati:
e Ma-li zak studijni pramér nejvyse 1,5 a nema zadnou zndmku horsi nez 2, prospél
S Vyznamenanim.
e Nespliuje-li zak kritérium vyse a neni-li v zadném predmétu hodnocen znamkou 5,
prospél.
e Je-li zak alespon v jednom pfedmétu hodnocen znamkou 5, neprospél.
Dopliite télo metody tak, aby vyhodnotila pfijaté parametry (studijni primér a nejhorsi
znamku) a vratila celkové hodnoceni zaka.

static string ZjistiHodnoceni (double studijniPrumer, int nejhorsiZnamka)

{

Uloha 3: Vytvoite metodu, ktera se dotaZe uZivatele na datum jeho narozeni a podle toho
vrati soucasny vek uzivatele jako celé ¢islo (zaokrouhleny dolll). Metoda bude piijimat

pouze datum narozeni uZivatele, sou¢asné datum zjisti automaticky.

Uloha 4: VyuZijte pietézovani metod a do souboru s feSenim ulohy 1 dopliite metodu, ktera
kromé& soufadnic dvou bodl pfijme i pfirozené Cislo n, které vyjadiuje pocet desetinnych
mist, na které ma byt vysledek (vzdalenost bodit) zaokrouhlen. V piipadé¢, ze Cislo n nebude

zadano, provede se ptivodni metoda (vysledek bude zaokrouhlen na 1 desetinné misto).

10.7 Okenni aplikace

Uloha 1: Vytvoite okenni aplikaci, ktera po zadani teploty vody a potvrzeni kliknutim na

tlacitko vypiSe skupenstvi vody pii této teploté.
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11 RESENI SBIRKOVYCH ULOH

r

11.2 Proménné, vypis a nacteni adaji

Uloha 1:

a) Console.WriteLline("Vitejte v matematickém kvizu");

Vypisovany text se zapisuje v uvozovkach.

b) string jmeno = "David";
int uspesnost = 2;
Console.WriteLine ("{0} dosdhl uspésnosti {1} %", jmeno, uspesnost);

Cisla s vyznamem zastupnych znacek se uvadi ve sloZzenych zavorkach.
Nazvy dosazovanych proménnych oddélujeme carkou.

C) string hora = "Sné&%ka";
int vyska = 1603;
Console.WriteLine (hora + " je vysokda " + vyska + " metra.");

Nazvy proménnych vkladanych do vypisovaného textu uvadime bez uvozovek.

Uloha 2:
a) string jmeno = Console.ReadLine();

Spravny zapis piikazu pro nacitani Gdaji z konzole je Console.ReadLine ().
b) string nazevKnihy = Console.ReadLine () ;

Piikazu pro nacitani udaji z konzole je nutné uvést véetné slozenych zavorek.
C) int cena = int.Parse (Console.ReadLine())

Spravny zépis ptikazu pro nacitdni Gdaji z konzole je Console.ReadLine ().

d) string jmeno prijmeni = Console.ReadLine();
Znak & se nesmi vyskytovat v ndzvu proménné. Nazev proménné je lze zapsat pomoci
podtrzitka jmeno prijmeni nebo vyuZitim velbloudi konvence jmenoPrijmeni.

€) int denl = int.Parse();

Nézev proménné nesmi zacinat Cislici. Misto 1den zvolime napf. ndzev denl.

Uloha 4:
a) c¢c=17 b) ¢=75 c) ¢c=17
d) Program skonéi s chybou. Vysledkem déleni je desetinné ¢islo, které nelze uloZit do

proménné datového typu int.

Uloha 8: Uvedeny jsou pouze ¢asti kodu, které budou doplnény na oznagené misto.

a) int c = a; b) a=a+ b;
a = b; b =a - b;

b =c; a = (a-Db)/2;
b =a+ b;
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11.3 Podminky

Uloha 2:
if (heslo == "a7P4g6@BV")

Podminka pro testovani rovnosti ¢isel nebo shody fetézcti se zapisuje pomoci dvou rovna se.
Radek se zapisem podminky bude vypadat timto zptisobem. Zbytek kodu je v potadku.

Uloha 3:

static void Main ()

{
Console.Write("Zadejte celé ¢islo: ");
int cislo = int.Parse(Console.ReadLine())
if (cislo % 2 == 0)

{

Console.WriteLine ("Cislo je d&litelné dvéma.");
}
etse if (cislo % 5 == 0)
{

Console.WriteLine ("Cislo je d&litelné pé&ti.");
}
etse if (cislo % 7 == 0)
{

Console.WriteLine ("Cislo je d&litelné sedmi.");
}
}

Zadani ulohy vyZzaduje vyuziti trojice samostatnych podminek (tedy bez piikazu else). Po-
kud pouzijeme piikazy else, nedochazi pii splnéni prvni (nebo druhé) podminky k vyhodno-
ceni dalSich podminek.

11.4 Cykly

Uloha 1: a) 435 K&, b) v tnoru 2022, c¢) v srpnu 2026

Uloha 2: a) 55, b) 1050, ¢) 2500, d)735, e) 5445, f)3554
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Uloha 7:

static void Main ()
{
Console.WriteLine ("Vitejte v programu pro vypolet pruméru znamek!");
Console.Write ("Kolik znamek budete zadavat? ");
int pocet = int.Parse(Console.ReadLine())
int soucet = 0;
for(int i = 0; i < pocet; i++)
{
int znamka = int.Parse(Console.ReadLine()):;
if (znamka > 0 && znamka < 0)
{

soucet = soucet + znamka;

}

else

{

Console.WritelLine ("Zadali jste neplatnou hodnotu!");

}

double prumer = (double)soucet/pocet;

double zaokrouhlenyPrum = Math.Round (prumer, 2);

Console.WriteLine ("Primér zadanych znamek je: " + zaokrouhlenyPrum) ;

}

Abychom mohli provadét inkrementaci proménné, musime do ni pti zalozeni ulozit néjakou
hodnotu.

V podmince ovétujici, zda jako zndmka bylo zadano platné Cislo, je tfeba uvést operator
a zaroven (v pripad¢ vyuziti operatoru nebo bude podminka vzdy splnéna).

Pokud chceme, aby vysledkem déleni bylo desetinné ¢islo, musi byt délenec nebo délitel
také desetinné ¢islo — proto provedeme pietypovani délence na desetinné Cislo.

Uloha 11:

for(int i = mensi; 1 > 1; i--)
Radek s inicializaci cyklu for je tfeba upravit timto zptisobem. V ptivodni verzi napf. pii
zadani zlomku 4/20 program zlomek nejprve zkrati ¢islem 2 na 2/10, kraceni ¢islem 2 neo-
pakuje a snazi se kratit vysSimi Cisly — zlomek tak uz zlistane nezkraceny. Opravime-li uve-
dené tadek cyklu for, program uvedenym nedostatkem trpét nebude.

11.5 Pole a seznam

Uloha 2: Programator zapsal piikaz pro vytvoteni pole hodnot, ale dopustil se v ném chyby.

Odhalte tuto chybu a opravte ji.

a) string[] predmety = { "Cesky jazyk", "Matematika", "Chemie" };
Pti vytvareni pole uvadime prvky pole do sloZzenych zavorek

b) int[] teploty = { 20, 17, 15, 18, 23};

V deklaraci pole musi byt uvedené slozené zavorky.
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C¢) string otazky = new string[8];

Vytvatime-li prazdné pole s danym poctem prvki, je tieba pouZit klicové slovo new.

d) string[] jmena = { "Karel", "Jana", "Markéta", "David" };

Vytvéatime-li pole textovych fetézci, jednotlivé hodnoty museji byt v uvozovkach.

€) int[] znamky = new int[10];

Pti vytvateni pole uvadime pocet prvkl do hranatych zavorek.

Uloha 3:

static void Main ()

{
string[] obdobi = { "jaro", "leto", "podzim", "zima" };
Console.WritelLine ("Zadejte ¢islo ro¢niho obdobi: ");
int cislo = int.Parse(Console.ReadLine()) ;
string zvoleneObdobi = obdobi[cislo - 1];
Console.WriteLine ("{0}. roc¢ni obdobi je {1}", cislo, zvoleneObdobi) :;

}

Pti deklaraci pole je tieba pouzit hranaté zavorky.

Retézec vypisovany pomoci metody Console.WriteLine () uvadime do uvozovek.
Pokud nacitdme ¢iselnou hodnotu, musime ji po nacteni pievést na odpovidajici dat. typ.
K prvku pole pfistupujeme pomoci hranatych zavorek.

Za prikazem na konci fadku uvadime stfednik.

Uloha 4:

static void Main ()

{
string[] cesky = { "pes", "kocka", "prase", "ryba", "véela", "lev" };
string[] anglicky = { "dog", "cat", "pig", "fish", "bee", "lion" };
Random generator = new Random() ;

int nahodneCislo = generator.Next (0,6);
string slovicko = cesky[nahodneCislo];
Console.WriteLine ("PteloZte do anglictiny:");

Console.WritelLine (slovicko) ;
string odpoved = Console.ReadLine () ;
if (odpoved == anglicky[nahodneCislo])
Console.WriteLine ("Spravne!");
else
Console.WriteLine ("Chyba!");

}

V pivodnim kédu se generuje ndhodné Cislo dvakrat — pii zobrazeni ¢eského slova i pii
kontrole prekladu. Dochazi tak k tomu, ze pteklad zadané¢ho ¢eského slova nekontrolujeme
s odpovidajicim anglickym slovem. Re$enim je vygenerovat nahodné &islo, které ulozime
do proménné. Hodnotu v proménné pouzijeme pro vygenerovani slova i pro naslednou kon-
trolu odpovédi.
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11.6 Metody

Uloha 1:

static double ZmerUsecku(double ax, double ay, double bx, double by)

{
double delkaUsecky = Math.Sgrt( (bx-ax)* (bx-ax) + (by-ay)* (by-ay) ):
delkaUsecky = Math.Round (delkaUsecky, 1);
return delkaUsecky;

Uloha 2:

static string ZjistiHodnoceni (double studijniPrumer, int nejhorsiZnamka)
{

string hodnoceni;

if (studijniPrumer <= 1.5 && nejhorsiZnamka == 2)
{
hodnoceni = "Prospé€l s vyznamendnim";
}
else if (nejhorsiZnamka != 5)
{
hodnoceni = "Prospel";
}
else
{
hodnoceni = "Neprospél";

}

return hodnoceni;
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ZAVER

Ugelem této prace bylo vytvorit uéebni text a sbirku pro vyuku programovaciho jazyka
C# na stfedni Skole. Sbirka byla vytvotena tak, aby zaci pii uceni se jazyku C# vyuzili zna-
losti blokového programovaciho jazyka, se kterym se seznamili na zakladni Skole. Ucebni
text pro lepsi pochopeni ilustruje popisovanou teorii na mnoha ptikladech. Sbirka tloh ob-
sahuje ke kazdé kapitole u¢ebniho textu n¢kolik tloh, na nichz si zaci téma procvici a overi,

ze ho pochopili.

Ptilohou préace jsou také pracovni listy, ve kterych Zéci aplikuji znalost programovani
v jazyce C# pii feSeni uloh z matematiky. Pfi tvorbé prace jsem vyuzil zkuSenosti z vedeni

krouzku programovani na Gymnaziu Ladislava Jarose v Holesové a na ZS U Sypek v Kro-

vvvvv

vvvvv

s vytvofenymi materialy ve vyuce.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

RVP Ramcovy vzdélavaci program.

SVPp Skolni vzd&lavaci program.

RVPZV  Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani

RVP G Ramcovy vzdélavaci program pro gymnazia

RVP SOV Ramcovy vzdélavaci program stfedniho odborného vzdélavani
IKT Informacni a komunikaéni technologie (oblast RVP)

INF Informatika (oblast RVP)

C# Programovaci jazyk
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