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UvVOD

Problematika algoritmizace a programovani v jazyce C# je tak moc obsahla
informacemi, ze by vydala na nékolik knih s pofadné Sirokou vazbou. Proto ani cilem
téchto metodickych listti neni fici prvni, posledni o danych mozZnostech, funkci, metod a
podobné. Neni to readlné a mohlo by to poslouzit kontraproduktivné. Tyto metodické listy
maji slouzit jako takovy prvni odrazovy mistek pro ziskani zakladnich informaci pti praci
s vytvarenim jednoduchych vyvojovych algoritmli. Maji uzivatele seznamit S vyvojovym
prostifedim Microsoft Visual C# 2010 Express Edition a psanim zdrojového kodu, jeho

ladéni a spuSténi vysledného programu.

Metodické listy obsahuji celkové 10 listi. V kazdém metodickém listu Ctenaf
nalezne hlavni téma, které se bude v daném metodickém listu probirat. Po prostudovani
tohoto tématu na Ctenare ¢ekaji jednoduché kontrolni otdzky pro ovéfeni jeho pozornosti.
Po absolvovani téchto kontrolnich otdzek mé C&tenat zadané praktické tkoly tykajici se
pravé probraného tématu. Neni ovSem pozapomnéno 1 spravné feSeni k jednotlivym
otdzkam. Toto feSeni je uvedené jako ptedposledni bod metodického listu. Poslednim
bodem je seznam literatury. V tomto bodu je vlozen pichled literatury, odkud byly
informace Cerpany pro dany metodického list. Popfipadé mohou tyto informace slouzit

Ctenafi jako zdroj dalSich informaci o dané problematice.

Prvni tii metodické listy jsou vénované hlavné pojmim algoritmizace vyvojové
diagramy, prvkim vyvojového diagramu a typtiim vyvojovych diagramti. Metodické listy
Ctenafe seznami se tfemi zékladnimi typy vyvojovych diagramt a uvadi nejcastéjsi chyby
pii jejich navrzich. Neni zde pozapomenuto ani na praktické cviceni spolu s jeho feSenim

velmi jednoduchych zakladnich ptiklada.

Ctvrty metodicky list je vénovan vyvojovému prostiedi Microsoft Visual C# 2010
Express Edition. Ctenai by se zde mél prakticky sezndmit s timto vyvojovym prostiedim a

je zde uveden navod na jeho nastaveni podle obrazu svému a zalozeni prvotniho projektu.

Péaty metodicky list ¢tendfovi nabizi prvni program v tomto vyvojovém prostiedi. Prakticky
mé za ukol seznamit Ctendfe se zakladni strukturou programu. Praktickym nastrojem

intellisense a podobné.

Metodicky list €islo Sest je jiz pln€ vénovan programovacimu jazyku C# zejména

praci S proménnymi, datovymi typy, operatory a parsovanim. Takto zacind cesta se
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seznamenim dal$i nutnych informaci o programovacim jazyku C#. Proto i zbylé metodické
listy na tuto problematiku nadale navazuji a vénuji se ji jak z teoretické stranky, tak ze

strany praktického procvicovani zakladnich tkolt a problému.

Sedmy metodicky list je vénovan problematice rozhodovacich piikazl i f, switch a
cyklim for, while, do a jejich pouziti. Na tuto problematiku navazuje metodicky list ¢islo
osm pro programatora velmi dulezitym tématem a to oSetfeni uzivatelského vstupu. Tedy
vyvarovani se problému, aby uzivateli program piestal fungovat z jakéhokoliv diivodu.
V devatém metodickém listu si ¢tenaf své znalosti ze vSech predeslych metodickych list
muze prakticky vyzkousSet. Desaty metodicky list je jiz oddechovy. Ma za tkol Ctenare

seznamit s vytvorenim formulafové aplikace a zakladni praci s ni
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1 METODICKY LIST - CiSLO 1

Prvni a také i druhé ¢islo metodického listu je vénované ne pfili§ oblibené teorii,
kterou je zapotiebi si osvojit, aby nasledujici probirand latka davala smysl. V dalSich
tématech se od teorie bude upoustét a budeme se veénovat z vétSi Casti praktickym

¢innostem.

,G_)_ CILEM TEMATU - je objasnéné problematiky tykajici se algoritmu, jeho
vlastnosti, zapisu a ptiklady pouziti

ﬁ KLICOVA SLOVA - algoritmus, vyvojovy diagram, elementarnost,

determinovanost, kone¢nost, rezultativnost, hromadnost

CASOVA NAROCNOST - tohoto tématu je stanovena na 60 minut.

1.1 Zaklady algoritmizace:

1.1.1 Co je to algoritmus?

V dnesni dobé se kazdy Clovek setkava s algoritmem, aniz by si to uvédomoval.
Casto se hovoti o algoritmu ve spojeni s poc¢itacem, toto je ovSem jen jedna z fad moznosti
jeho vyuziti. Intuitivné algoritmem rozumime postup, ktery nas dovede k feSeni zadané

ulohy. Proto i prosty navod na uvateni instantni polévky se miize povazovat za algoritmus.

I Algoritmus je konecna uspofadana mnozina Uplné definovanych pravidel pro

vyfteseni libovolného problému.

1.1.2 K ¢emu se pouziva?

Algoritmus je vyuzit, jak jiz bylo feceno ke grafickému znazornéni vyvijeného
softwaru. Slouzi jako komunikacni prostiedek pfi tymové spolupraci analytikii a
programatorii. V obecném méfitku Ize algoritmus pouZit v jakémkoliv védeckém odvétvi.
Algoritmem lze povazovat i1 rizné manudly elektronickym zatfizenim, kuchaiské recepty

nebo jen postupy, které uzivatele dovedou ke spravnym vysledkim.

1.1.3 Zapis algoritmu

MozZnosti zépisu algoritmu je nékolik od slovniho vyjadreni, ptes matematicky

zapis, rozhodovaci tabulky az po vyvojové diagramy a pocitacovy program.
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Slovni popis algoritmu je znam z bézného zivota, jelikoz se do této skupiny tadi
nejruznéj$i navody k pouzivani riiznych vyrobkl ¢i technologické postupy. Tato forma

zapisu, je ale ze vSech moznych forem nejméné prehledna.

Matematicky zapis je dobry vSude tam, kde je mozné feSenou problematiku popsat
pomoci matematickych vztahli. Ale pro vyvoj softwaru tento zapis také nebude
nejvhodné;jsi.

Rozhodovaci tabulky jsou velice vhodné v ptipadech, kdy se v uloze vyskytuje

nékolik moznosti a vlastni feseni je pro kazdou moznost jednoduse popsatelné. Takovou to

ulohou miize byt rozvrh hodin pro ur¢itou konkrétni tfidu.

Vyvojoveé diagramy patii mezi nejdokonalejsi formy zapisu algoritmu a i proto se s
nimi budete setkdvat v nasledujicich metodickych listech. VyuZzivaji se zejména pii tvorbé
softwaru. Vyvojové diagramy se skladaji z jednotlivych symbold, které jsou mezi sebou
spojeny orientovanymi hranami — ¢arami. Tyto ¢ary jsou oznaceny Sipkou pro vyjadieni
sméru postupu algoritmu. Algoritmus ve formé¢ vyvojového diagramu by pocita¢ nikdy
nemohl zpracovat. Proto na fadu pfichdzeji programatoii, ktefi algoritmus ptepisi do

nékterého programovaciho jazyka, aby vytvofili funkéni program.

1.1.4 Vlastnosti algoritmu

Pti zéapisu algoritmu musi jeho autor dodrzet nasledujici podminky. Algoritmus
; musi mit zacatek a konec, musi byt vécné spravny, jednozna¢ny, obecny,

opakovatelny a srozumitelny.

Algoritmus udava presny postup, ktery je zapotiebi dodrzet, aby bylo dosazeno
pozadovaného vysledku. Aby byl algoritmus povazovan za spravny, musi spliovat

nasledujici podminky:

1. Elementdrnost — pokud je algoritmus elementdrni znamena to, ze se sklada
Z kone¢ného poctu jednotlivych, snadno realizovatelnych cinnosti, které budeme

oznacovat jako kroky [3].

2. Determinovanost — je myslen takovy stav algoritmu, kdy po kazdém kroku lze urdit,
zda popisovany proces byl ukoncen, a pokud ne, tak kterym smérem (krokem) ma

algoritmus nasledné pokracovat [2].

3. Konecnost — jednd se o velmi dilezitou vlastnost algoritmu, kdy po konecném

poctu krokti musi skoncit [3].
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4.

Rezultativnost — je vlastnost, kdy algoritmus pii zadani vstupnich dat vzdy vrati

néjaky vysledek, pti¢emz se muze jednat jen o chybové hlaseni [3].

Hromadnost — algoritmus musi vést k feseni celé tiidy uloh, vzajemné se liSici

pouze vstupnimi daty. Proto kazdy algoritmus musi byt co nejobecnéjsi, aby bylo

-----

1.2 Otazky z probraného tématu

Co je to algoritmus?
Jakym zplisobem lze zapsat algoritmus?
Jaké vlastnosti algoritmu znas?

Jaky ptiklad pouziti zna§ pro slovni vyjadieni, pro matematicky zapis C¢i

rozhodovaci tabulky?
K ¢emu se vyuziva vyvojovy diagram?

Které moznosti vyuziti algoritmu znas?

1.3 Praktické cvic¢ené na dané téma

Pokus se o realizaci algoritmu textoveé na papir nebo slovy nasledujici algoritmy:

(1) Prejiti cesty pres piechod.

(2) Vyména naplné do propisky.

(3) Nalistovani stranky 25 v u¢ebnici zemépisu.

(4) Popis kazdodenni posloupnost ukont, které je nutné vykonat, nez odejdes do $koly.

(5) Vymyslete si dalsi piiklady algoritmd.

1.4 ResSeni praktického cvi¢eni

(1) Prejiti cesty pies piechod.

A.
B.
C.

D.

Start

Stojim na pfechodu.

Jede auto?
a. Ano b. Ne
i Stay! J- Piejdi ptes piechod.
Konce
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(2) Vy¥meéna naplné do propisky.
A. Start
B. Dosla napli v propisce.

C. Mam novou napln? - mmm -

|
a. Ano E b. Ne
i. Otevfi propisku. R J. Jdu koupit novou napln.
il.  Vyjmi starou napli.
iii.  Vloz novou napli.
iv. Uzavii propisku.
D. Konec
(3) Nalistovani stranky 25 v ucebnici zemépisu.
A. Start
B. Mam ucebnici zemépisu?
a. Ano b. Ne --------- :
C. Otevieni uCebnice na ndhodné strané. i
D. Cti &islo aktualni stranky.
E. Je &islo stranky rovno 25% - - - - - -
? a. Ne E b. Ano oo
‘-- < i Je gislo stranky Vet3i nez 257!
- Ano - listuj u¢ebnici nazpét :- Ne - listuj u¢ebnici doptedu ;

F. Konec #--------------commmmmmmm e

(4) Popis kaZdodenni posloupnost tikonii, které je nutné vykonat, nez odejdes do Skoly.
A. Start

Vypnuti budiku

Stanuti z postele

Svleceni z pyZama

Obléknuti se

Umyvani se

Nasnidani se

I OMmMMmMmOUOoO®

. Obuti se
I.  Opusténi domu

Zamknuti dvefi

(&

K. Konec
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2 METODICKY LIST — CISLO 2

Metodické cislo dvé je z vétsi Casti teorie, které se nelze vyvarovat. Tématem

téchto listd jsou vyvojové diagramy, které je zapotiebi si osvojit a seznamit se s nimi.

CILEM TEMATU - je posluchade seznamit s problematikou kresleni vyvojovych
-GI-)- diagramu. Po prostudovani tohoto tématu by poslucha¢ mé¢l zvladnout nakreslit a

spravné pouzit Symboly vyvojového diagramu.

p KLICOVA SLOVA — symboly vyvojového diagramu, mezni znacky, sekvenéni

blok, vétveni, ptiprava, interni pamét, zobrazeni, spojka, spojnice, podprogram

CASOVA NAROCNOST - tohoto tématu je stanovena na 90 minut.

2.1 Vyvojovy diagram

Vyvojovy diagram je grafické znazornéni algoritmu. Znazoriuje ,tok fizeni®
v algoritmu. Jeho pouZzivani je vhodné zejména u zacCinajicich programatorl, protoze
dovoluje nazornym zptisobem formulovat postup feSeni daného tkolu s vyznacenim vSech

jeho moznych alternativ.

Pro kresleni vyvojovych diagramii plati od 1. ledna 1996 nova Ceska statni norma

CSN ISO 5807 [1]. Nahrazuje diivéjsi ¢eskoslovenskou statni normu CSN 36 9030 [2].

2.1.1 Symboly vyvojovych diagramu

Vyvojové diagramy se skladaji z jednotlivych symbold, a ty jsou mezi sebou
spojeny orientovanymi hranami — ¢arami, které jsou oznaCeny Sipkou vyjadiujici smér
postupu algoritmu. Obecné vzity postup psani znacek je shora dohi a zleva doprava.
V nékterych piipadech tento postup nemiize byt dodrZzen. Dochazi k tomu napiiklad
Vv cyklech, kdy se ¢ara vraci o n€kolik kroki zpét. V takovém ptipad€ je pouziti Sipky

velmi dulezité [4].

Pro specifikaci symbolii se do symboll vpisuji slovni nebo symbolické operace,
popiipad¢ i skupina operaci. Tato vepsand symbolika norma neurcuje je vSak doporuceno
pouZiti jednoduché vécné textu a fidit se vypocetnimi znaky s pouZziti matematickych

zna&ek podle normy CSN ISO 31-11 [3].

Diky tomuto upiesnéni daného symbolu vyvojového diagramu se zaruci

piehlednost pro cely algoritmus a stakovymto algoritmem nejenom Iépe pracuje
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programator, ale i Ctenaf neznaly zadného programovaciho jazyka popisovany princip

jednoduseji pochopi.

Pro nakresleni nize uvedenych symbolii byly pouzity automatické tvary textového
editoru Microsoft Word 2007. Mohou se tedy v nékterych detailech od normou

definovanych znacek tvarové lisit.

1. Mezni znacky — predstavuji vstup z vnéjSiho prosttedi do programu nebo vystup
z programu do vnéjSiho prostfedi. Piikladem tomu mulZe byt zacatek a konec
programu ¢i konec samostatné zpracovavané casti programu. Ma vzdy jen jednu

orientovanou hranu vstupni nebo vystupni [4].

Tab. 1. Mezni znacky — zacatku a konce algoritmu

Zacatek

Pro symbol ,,Zacatek* plati ta pravidla, ze do n¢j

C Zacatek ) nesmi vstupovat zddnd hrana a musi z ného vystupovat

¢ prave jedna hrana. Pied timto symbolem uZ nesmi byt

zadny dalsi symbol [4].

Konec

Pravidla pro symbol ,,Konec* jsou takova, ze do

y

symbolu musi vstupovat praveé jedna hrana a nesmi
Konec

Z n¢ho vystupovat zadna hrana. Za timto symbolem uz

nesmi vystupovat zadny dals$i symbol [4].

2. Sekvencni bloky — vystupuji uvnitt vyvojového diagramu, tedy nesmé&ji byt pouZzity
jako prvni nebo posledni symbol. Pracuji na principu sekvenéniho postupu
algoritmem, kdy je mozné se do dalsiho prvku algoritmu dostat pouze
zZ ptedchoziho prvku. Po jeho vykonani lze postoupit pouze o jeden nasledujici

prvek. V jejich pribéhu nesmi dojit k rozvétveni algoritmu [4].
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Tab. 2. Sekvencni bloky — vstup a vystup dat

Cti: A, B

v
v

Zobraz: C

v

Vstup a vystup dat

Symbol reprezentuje vstupné — vystupni operace

s daty.

Vstup zprostiedkovava nacéteni dat pottebnych pro
¢innost programu [4].

Vystup slouzi pro zobrazeni vysledného stavu
programu [4].

Vstup 1 vystup jsou sekvenéni bloky, proto musi mit na

jedné hrané€ vstup a na hrané druhé vystup.

Tab. 3. Sekvencni bloky — zpracovani

A=A+B
—>

A 4
A=A+B

Zpracovani

Symbol predstavuje jakykoliv druh zpracovani nebo
provedeni definované operace ¢i skupiny operaci,
jejichz vysledkem je transformace dat [3]. Prikladem
muze byt secteni dvou ¢isel nebo jind matematicka ¢i

logicka operace.

Moznost vstupu do tohoto symbolu je z libovolné
strany a téchto vstupti mize byt i nékolik. Pfitom to
mohou byt vstupy samostatné, nebo se miize jednat o
jednu spojnici vyslednou, kterd vznikla spojenim
nékolika spojnic dil¢ich. Vystup je vSak v zasad€ vzdy

jenom jeden [3].

3. Veétveni — K vétveni nemiize dochazet nahodile, ale vZdy pouze na zakladé néjaké

podminky. Je-li podminka splnéna, pak program pokracuje jednou cestou, neni-li

splnéna, pokracuje druhou cestou. Cestami jsou mySleny vétve algoritmu.
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POZNAMKA - pii vétveni se misto slovniho vyjadieni ANO/NE pouzivaji
& ekvivalentni znacky +/-. Pro ANO je pouzita ekvivalentni znacka +. Pro NE je

pouzita ekvivalentni znacka -.

Tab. 4. Symbol vétveni

Rozhodovaci symbol

Symbol predstavuje rozhodovaci nebo prepinaci
, + | funkci. Je-li podminka splnéna, pak program
Podminka p p » bak prog
pokracuje vétvi oznacenou ekvivalentni znackou
»+¢ mneni-li splnéna, pak pokracuje vétvi
oznacCenou ekvivalentni znackou ,,-“.

. | Nezalezi na umistnéni znamének, u které vétve
Podminka se vyskytuje. Zalezi pfedevSim na piehlednosti
vyvojového diagramu. Zpravidla ma symbol

+ obyc¢ejné 2 vystupy.

4. Priprava — timto symbolem se oznacuje piipravnou fazi programu. UZziva se
napiiklad pro zahdjeni cyklu o znamém poctu opakovani [4]. Symbol ma dva
vstupy. Jeden sekvencni a druhy pro névrat po provedeni ptislusného bloku operaci.
Déle méa dva vystupy. Jeden vstupujici do daného bloku operaci a druhy sekvencni,

ktery pokracuje do dalsi ¢asti programu [3].

C=A*1+B

—I v

Obr. 1. Ukazka pouziti symbolu

5. Interni pamét’ — Symbol predstavuje nosi¢ dat v piipadé, ze nosiCem je vnitini
pamét’ pocitace. Data v tomto pfipadé mohou do programu tohoto nosice vstupovat,
nebo se mohou z programu do této paméti ukladat. Symbol ma pouze jeden vstup

nebo jeden vystup [3].
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Tab. 5. Interni pameét — vstup a vystup dat

Vstup dat Vystup dat

/ Cti:},B /47 / Ulo}:C /L,

6. Zobrazeni — tento symbol ptedstavuje zafizeni pro vizudlni zobrazeni dat, jako je

naptiklad monitor pocéitace ¢i signalni zatizeni. Symbol ma jenom jeden vstup [3].

Obr. 2. Symbol
zobrazeni
7. Spojka — umoznuje spojit dvé ¢asti vyvojového diagramu, které nebylo mozné
nakreslit souvisle. Spojky na konci pferuseni a na zacatku pokracovani musi byt

oznaceny stejnymi Cisly [4].

Tab. 6. Symboly spojky

Spojka

8. Spojnice — je symbol ve tvaru svislé nebo vodorovné ¢ary, ktera predstavuje tok dat
nebo fizeni. SlouZi ke spojeni jednotlivych symbolli ve vyvojovém diagramu.
Standardni smér toku informaci je shora doli a zleva doprava. To znamena, Ze

spojnice by mély do symboli vstupovat dole nebo vpravo [3].
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9.

Tab. 7. Symboly spojnic

Spojnice

Podprogram — jde o symbol, ktery znazorfiuje ¢ast programu. Ten mize obsahovat
vétsi mnozstvi krokl [5]. Naptiklad pokud se vyskytuje v algoritmu néjaka stejna
Cast na vice mistech, pak je vhodné tuto Gast zpracovavat samostatnd. Cast
programu se oznaci jako jeden blok a ten se pak vlozi do vysledného algoritmu na
vSechna potiebnd mista. USetti se tim prace pii vytvareni vyvojového diagramu a

rovnéz se tento diagram zptehledni.
Nacti matici A

Obr. 3. — Symbol

podprogramu

2.2 Otazky z probraného tématu

/7
A X4

R/
L X4

Co vi§ o vyvojovém diagramu?

Proc¢ se pouzivaji symboly ve vyvojovych diagramech?

Jaké zna§ mezni znacky, k ¢emu jsou ve vyvojovém diagramu pouZzity?
Jaké znas sekvencni bloky, k ¢emu jsou ve vyvojovém diagramu pouzity?
K ¢emu jsou ve vyvojovém diagramu pouzity podminky?

Nakresli symbol — mezni znacky, sekvenéni bloky, rozhodovaci bloky, zobrazeni,

spojky.
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2.3 Praktické cvic¢ené na dané téma

V programu MS Word nebo ruéné na papir sestav algoritmy, pomoci dostupnych
symboli pro nasledujici ulohy:

(6) Vhodné sloz algoritmus popisujici piejiti cesty pres prechod.

Jede
C Zacatek >l auto? l Stgj!

Zastav na prechodu. Ptejdi prechod.

< Zacatek > Otevti propisku.

v

Mam novou
napln?

Koupim novou.

v

Vyjmi starou napli. < Konec >

Dosla napli. Vloz novou napli. Uzavii propisku.
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(8) Vhodné sloz algoritmus popisujici nalistovani stranky 25 v u¢ebnici zemé&pisu.

y

Otevieni ucebnice.

Mam
ucebnici
zemepisu?

v

| ¢ | v
v - v v

Listuj dopiedu o 1

Listuj zpét o 1 stranku. Cti &islo stranky.

strankn

(9) Poskladej sekvenci bloku algoritmu znazorfiujici kazdodenni posloupnost tkont, které

je nutné vykonat, nez odejdes do Skoly za vyuziti symboli spojek.

< Zacdatek >

Umyvanti se.

Nasnidani se.

Stanuti z postele.

v

v

v

v

< Konec > SvleCeni z pyzama. Zamknuti dvefti Obléknuti se.
Opusténi domu. Obuti se. Vypnuti budiku.

()
3 &

v

v

v
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2.4 ReSeni praktického cviceni

( Zacatek >

v

(6) Piejiti cesty pies piechod.

Zastav na piechodu.
- +
Jede
auto?
A\ 4
Piejdi cestu. Sty!

(7) Vyména naplné do propisky.

< Zacatek >
v

Dosla napli v propisce.

Mam novou
napli?

Otevii propisku.

Koupim novou. 4—/ v

Vyjmi starou napln.

v

Vloz novou napln.

v

Uzavii propisku.

v

Crom
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(8) Nalistovani stranky 25 v ucebnici zemépisu.
C Zacatek >

Mam
ucebnici
zemepisu?

Otevieni ucebnice.

__+

Cti c¢islo stranky.

Je ¢. stranky
> 257

v

Listuj zpét o 1 stranku. Listuj dopfedu o 1

strankn

(9) Popis kaZdodenni posloupnost uikonii, nei odejdes do Skoly za vyuZiti symbolii

C Zagitek > @
v

spojek.

Vypnuti budiku. Umyvani se. Zamknuti dveii
! ! v
Stanuti z postele. Nasnidani se. ( Konec >
Svleéenit pyZama. Obuti se.
v v
Obléknuti se. Opusténi domu.

olNC
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3 METODICKY LIST — CISLO 3

@ CILEM TEMATU - je &tenafe seznamit s tiemi zakladnimi typy algoritmi a

jejich pouziti. Dale jsou uvedeny nejcastéjsi chyby pii tvorbe algoritmu.

ﬁ KLICOVA SLOVA — sekvence, vétveni, cykly, pfifazovaci ptikaz

CASOVA NAROCNOST — tohoto tématu je stanovena na 90 minut.

3.1 Typy vyvejovych diagramu prakticky

Pti vytvareni algoritmu za pomoci vyvojovych diagramll rozeznavame tti zakladni
typy algoritmti. Jedna se o sekvenci, vétveni a cykly.
3.1.1 Sekvence

Sekvence patii k nejjednodussim typtim algoritmu, ktery se skldda krom meznich

znacek pouze ze sekvenénich bloki [1].

I TIP — Béhem sekvence nesmi dochdzet k vétveni algoritmu ani k navratu zpét
k cyklu [1].

Autor algoritmu se neobejde pii jeho vytvareni bez sekvence. Sekvence je
zékladnim stavebnim prvkem kazdého algoritmu od toho nejjednodussiho az po ten

nejslozitéjsi. Tudiz by se dalo tici, ze sekvence je nejpouzivanéjSim typem algoritmu.

Zacneme velice jednoduse a ukdZzeme si algoritmus programu S jednou sekvenci,

jehoz tkolem bude vypsat na obrazovku vétu ,,4hoj svéte.“. Druhy algoritmus bude

vvvvvv

algoritmus s dvéma sekvenénimi bloky. Jeho ukolem bude navic zobrazeni véty ,,AhQj

planeto.” Piiklad sekvence S jednim a s dvéma sekven¢nimi bloky:

( Zacatek ) < Zacatek >
Zobraz: Ahoj Zobraz: Ahoj
svéte. svéte.

Com D
planeto.

C Konec >
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Prirazovaci prikaz — znaci se symbolem dvojtecky s rovnitkem (:=). Tento operator ma

charakter podobné jako rovnitko, ale jesté¢ o néco navic. Pfikladem miize byt soucet dvou

¢isel C:=A+B, kde Ize do proménné C ptimo prifadit vysledek matematické operace souctu

¢isel A a B.

POZNAMKA — takto Ize pouzit i dal$i matematické operace odeéitani, nasobeni,

vvvvvv

& déleni a dalsi mozné slozitéjsi funkce. Nova hodnota bunky je ddna néjakou
funkci hodnoty ptivodni bunky.

I TIP — proménné slouzi jednoduse feceno jako vymezeny tUsek pamétovych

bungk, kam si Ize ukladat libovolna data.

Priklad: Algoritmus, ktery vykonava soucet dvou €isel za pouziti 3 proménnych A, B a C.

V nasledujici tabulce jsou uvedeny povolené a zakazané

< Zacatek >

v

/ éti:f,B /

C=A+B

< Konec )

operace Vv sekvencnich

algoritmech.
, oy . o y Logicky
Operace | Rozdil | Sou¢in | Mocnina | Logicky soucet g Negace
soucin
Znacka - * SQR OR AND NOT

Podil ,J* nebo Celociselné deleni ,,DIV* u téchto operaci je nutné brat v potaz, ze

‘ pii déleni musi byt jmenovatel rizny od nuly. Vysledek déleni nulou by byla

neurcitad hodnota, tento fakt je nutné oSetfit vétvenim. A tudiz se jiz nejednd o

sekvenci.
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Odmocnina u této matematické operace je nutné brat v potaz, ze pokud se
I neprovadi vypoCty s komplexnimi ¢isly, nesmi byt vyraz pod odmocninou
zaporny. V algoritmu se tato skutecnost oSetii vétvenim. A tudiz se jiz nejedna o

sekvenci.

I Cyklus je jednim z nejsiln€j$ich nastroji algoritmu, ale u téchto typa algoritmu

dochazi k navratu zpét a tudiz se nejedna o sekvenci.

3.1.2 Vétveni

Vétveni se vyuziva v algoritmu pi1 oSetfeni zadoucich nebo nezadoucich dusledkai,
které pfi prachodu algoritmu mohou nastat. Zejména oSetfeni nezadoucich dusledki je
autory algoritmu a nasledné 1 programatory vyuzivan nejcastéji. Spravny algoritmus musi
totiz vzdy skonlit. A proto musi mit pomoci vétveni ptedpfipravenou cestu bez

jakychkoliv problémt.

POZNAMKA — NeZ zatne autor tvofit algoritmus, mé&l by dobie analyzovat
g veSkeré moznosti, které mohou nastat. K jakym problémim by mohlo dojit, a tyto
problémy by mél autor za pomoci vétveni oSetfit. Pfed samotnym vétvenim by

mélo nastat testovani, jestli dany krok je spravny, pokud bude nastane vétveni.

Vhodnym ptikladem ze Zivota je piejiti cesty pres prechod. Algoritmus takovéhoto chovani

by vypadal nasledovné¢:
< Zacatek )
Zastav na prechodu.
- +
Jede
auto?
A\ 4
Ptejdi cestu. Sth!

Crom
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V matematickych operacich se vyskytuje mnoho skrytych hrozeb, které je nutné
oSetfit vétvenim, aby nedoSlo k havarii algoritmu. Nejcast¢jSi se oSetfuji disledky pti

déleni, vypoctu vyrazu pod odmocninou a obdobnych funkci.

Piiklad: Algoritmus s vé€tvenim K oSetieni nezadouciho disledku pii matematické operaci

( Zatitek >
¢ Pti zaporném
Cti: A, B hodnoceni je
’ ptipraveno

feSeni.

déleni nulou.

Nejdrive

nastavg ) B = O +
testovani
daného kroku

Zobraz: Nelze

Pfi kladném délit nulou!
hodnoceni C=A/B
dojde :
k déleni.
*‘

Vétveni mlize nastat i pfi oSetfeni Zadouciho diivodu. Nazornym ptikladem ze zivota mlize

byt stav, kdy se ¢lovek rozmysli, co bude dé€lat, kdyz je hezky den.

( Zacatek )

Je dnes
hezky?

A 4 A

Pijdu do kina. Pljdu na fotbal.
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3.1.3 Cykly

Ttetim typem algoritmi jsou cykly. Jednd se o nejsiln€j$i ndstroj algoritmd.
Hlavnim tkolem cyklu je opakovani urcité ¢asti programu, bud’ to se stejnymi daty, nebo
pokazdé s odlisnymi. Je velice dalezité dodrzet kone¢nost algoritmu, protoze nesmi zadny
cyklus bézet nekonecné dlouho. Proto pied zacatkem kazdého cyklu by mély byt piesné

stanoveny jeho podminky a pocet opakovani, aby byl cyklus v¢as ukoncen.
Podle zpusobu fizeni opakovani se rozeznavaji tii typy cykli:

e Cykly s pevnym poctem opakovani — Vv tomto typu cyklu je pevné stanoven pocet

opakovani.

e Rizené cykly s podminkou na za¢atku cyklu — v tomto typu cyklu nelze dopiedu
urcit, kolikrat se bude cyklus opakovat. Do cyklu se vstoupi, jestlize je podminka
splnéna. Jestlize podminka na zacatku cyklu pfestane platit, cyklus se opusti a
pokracuje se dal§im krokem algoritmu. Neni-1i podminka splnéna na zacatku cyklu,

pak se do cyklu viibec nevstoupi.

e Rizené cykly s podminkou na konci cyklu — v tomto typu cyklu nelze doptedu uréit,
kolikrat se bude cyklus opakovat. Do cyklu se vstoupi vzdy a prob&éhne nejméné
jednou. Cyklus se bude opakovat do té doby, nez bude podminka na konci cyklu

splnéna. Algoritmus pokracuje dal§im krokem az pot¢, kdy je cyklus opustén.

< Zacatek > < Zacatek > ( Zacatek )
v ¢! !
/ Cti: A, B / Rozhlédni se. Vezmi prazdnou krabici.

-
1
1
1
+

| Jede Véechpy

X kostky jsou

: auto? posbirané?

i C=A*|+B . < Konec >
Prejdi cestu. Seber 1 kostku.

v v

( Konec ) Vloz do krabice

]

E )

( Konec

N
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3.1.4 Nejcastéjsi chyby v algoritmu

Chyba s konecnosti - jednou z ¢astych chyb je problém s kone¢nosti algoritmu. Vlevo je
ukazka Spatné vytvoreného algoritmu, kde neni dodrzena vlastnost kone¢nosti algoritmu.
Tato chyba patii na prvni pohled mezi ty méné patrné. Na pocatku algoritmu neni ziejmé,
jestli proménna I jiz neni vétsi nez hodnota 5. Pokud by byla, algoritmus by poté neustale
pricital ¢islo jedna do proménné I, ale k hodnoté 5 by jiz nikdy algoritmus nedospél. Tim
by nastala nekonecna smycka. Vpravo je jiz oSetfeny algoritmus pied touto chybou, kdy je
pied zapocetim cyklu hodnota proménné I vynulovana.

TIP — Pokud programator realizuje ,,nakoduje program podle algoritmu, ktery
‘ neni konecny. Ve vysledné aplikaci se toto chovani projevi tak, zZe program bude

opakovat neustale stejné kroky, pfestane odpovidat ,,zatuhne* nebo systém

havaruje z divodu preteceni paméti.

( Zadatek > ( Zacatek )
Takto je

e
—>¢ zapisovana ¢
inkrementace
| =1+1 neboli 1:=0

zvySovani B el o

podty o ¢ Pocitani prichodi:

jednicku. Priichod 1 ->1:=1
I :=1+1 Prichod 2 > 1 1= 2

Priichad 5 -> 1 :=5

+

Ao

Chyba spatného prepisu vzorce — podminka vécné spravnosti je velmi dtlezita vlastnost

algoritmu. Pokud autor algoritmu Spatné pouzije vzorec pro numericky vypocet veskeré

informace a poucky, které zna o algoritmech jsou razem k nicemu.

TIP — Chyba vécné spravnosti je nejcastéj$Si chybou zalinajicich autorii
I vyvojovych diagramil. Je zapotiebi dat si pozor na chybu ve vzorecku. PouZiti
zlomkové Cary, kdy se namisto ni pouzivd symbol lomitka ,/* nebo znak

odmocniny V je nahrazen vyrazem SQRT.
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Ptiklad pro vypocet obvodu ¢tverce. Vlevo je algoritmus se Spatnym vzorcem, vpravo je
jiz algoritmus se spravnym vzorcem pro vypocet obvodu ¢tverce. Algoritmus by fungoval,

ale uzivatel by dostaval nespravny vysledek.

< Zacatek > C Zacatek >
v v

Determinovanost — nedodrzeni vlastnosti determinovanosti algoritmu, n€kdy také
oznacovan jako jednoznacnost algoritmu, byva velmi ¢astym problémem. Autor pii tvorbé
vyvojového diagramu musi brat v potaz veskeré moznosti, které mohou béhem zpracovani
algoritmu nastat. Po ukonéeni aktualniho kroku v algoritmu musi nasledovat jednoznaény

dalsi krok nebo algoritmus musi byt ukoncen.

Ptiklad jednoznaCnosti algoritmu. Vlevo je uveden algoritmus, u kterého je ziejmé
poruseni vlastnosti jednoznacnosti. Algoritmus nevi podle ¢eho se rozhodnout a jakou
cestu ma zvolit. Vpravo je jiz algoritmus doplnén o vétveni, kdy po vyhodnoceni

podminky algoritmus pfesné vi, jakym krokem bude pokracovat.

< Zagatek > C Zatatek >
v

v \4

Pujdu do kina. Pidjdu na fotbal.

A 4 y

| ¢ | Pijdu do kina. Pijdu na fotbal.

Konec > | |
( __________________ | v
. Spatny algoritmus! ! C Konec >
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Chyba déleni — jedna se o celou fadu matematickych a logickych tloh, ve kterych se musi

autor zabyvat podminkami feSitelnosti algoritmu:

e Vyrazy se zlomky — je tiecba davat pozor, aby jmenovatel se nerovnal nule, jelikoz
nulou délit nejde. Jedna se o jednu z nejcastéjSich a nejzavaznéjSich chyb

Vv programech.
e Odmocniny — feseni v oboru realnych ¢isel nesmi byt zaporné.

OSetfeni této chyby se provadi za pomoci vétveni, kdy po splnéni podminky lze pokracovat

dale v algoritmu nebo je zobrazeno varovani a algoritmus je ukoncen.

Chyba hromadnosti — autor musi vzdy realizovat algoritmus tak, aby byl co nejobecnéjsi a

mohl plnit velkou fadu podobnych tloh.

Ptiklad souctu dvou ¢isel. Vlevo je uveden ptiklad algoritmu, ktery secte dvé znama Cisla.
Jedna se o velice jednoduchy algoritmus, ale pokud by uzivatel potfeboval secist jina Cisla,
nez jsou v algoritmu pouzity, musel by vytvofit algoritmus novy. Vpravo je proto uveden
algoritmus, ktery ziskd od uzivatele libovolné zadana Cisla a ty poté bude sCitat. Takto
zobecnény algoritmus lze nadale rozvijet o dalS$i matematické operace sCitani, nasobeni,

déleni a vytvofit tak jednoduchou kalkulacku.

C Zatitek ) C Zagitek
! v

C=2+3 /(“:ti:A,B/

v
Coe )

. Spatny algoritmus! < Konec >
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3.2 Otazky z probraného tématu

¢ Jakeé jsou tti zakladni typy algoritmt?

¢ Co si pamatujes o sekvencich?

% Kdy se nesmi sekvence pouzivat?

¢ Co si pamatujes o vétveni?

% K ¢emu se pouziva vétveni v algoritmech?
%+ Co si pamatujes o cyklech?

% Jaké tfi typy cykli délené podle zptisobu fizeni znas?

3.3 Praktické cviéené na dané téma

(10) Sekvence - realizuj algoritmus pro vypocet obvodu a obsahu obdélniku. Dodrz
vlastnost konec¢nosti a hromadnosti. PouZij vzorce o =2(A+B); S=A * B

(11) Vétveni — vyuzij algoritmus, ktery oSetfil chybu d€leni nulou a vytvot podle néj
algoritmus pro vypocet vyrazu C=A/ (B + D)

(12) Cykly — vytvor algoritmus pomoci cykli, ktery bude mit za ukol vypsat na displej
text ,,Ahoj“. Uzivatel bude moci zadat pocet opakovani, kolikrat se text na displeji

vypise.

3.4 Reseni praktického cviceni

(10) Vypocet obvodu a obsahu obdélniku

( Zacatek )
/ Cti: A B /

0:= 2(A+B)
S=A*B

( Konec >
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(11) Algoritmus pro vypocet vyrazu C=A/(B + D)

POZNAMKA — U vyrazi se zlomky je zapotiebi pouZit zavorky ve vyrazu kvili
g piednosti jejich vyhodnoceni. Jinak ma ptednost nasobeni a déleni pied secitanim

a odeditanim.

Zacatek >
v

/ Cti: A, B,D

B+D =0 +

Zobraz: Nelze
délit nulou!

C:=A/(B+D)

(12) Algoritmus pro vypis textu ,,Ahoj“ s moznosti zaddani poétu opakovdini

( Zacatek >

v

/w7
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4 METODICKY LIST — CiSLO 4

,G_)_ CILEM TEMATU - je &tenafe seznamit s vyvojovym prostiedim Microsoft
Visual C# 2010 Express Edition

ﬁ KLICOVA SLOVA — vyvojové prostiedi, intellisense, direktiva

CASOVA NAROCNOST - tohoto tématu je stanovena na 90 minut.

4.1 Vyvojovy prostiedi Microsoft Visual C# 2010 Express Edition

Vyvojoveé prostiedi je software, ktery umoziiuje programatorovi vytvofit program
podle navrzeného algoritmu. Obvykle je vyvojové prostfedi vazané k jednomu

specifickému programovacimu jazyku.

Veskeré vyukové programy jSOU Vytvofené Ve vyvojovém prostieni Microsoft
Visual C# 2010 Express Edition. Toto vyvojové prostiedi je nabizené od spole¢nosti
Mircosoft zdarma, jediné co uzivatel musi po instalaci udélat je registrace v prvnich t¥iceti
dnech pouzivani. Svymi moznostmi dokaze toto prostfedi mnohé vyvojaie oslnit. Obsahuje
bohatou vybavu a podporou nejnovéjsich technologii. Program ma novy moderni vzhled

rozhrani, vhodny zejména pro zaCinajici a mirn¢ pokrocilé programatory.

Vétsina vyvojovych prostiedi je rozdéleno do nékolika ¢asti mezi ty zakladni patii
textovy editor (zapisuje se do néj zdrojovy kod), debugger (ladici program na vyhledavani
chyb ve zdrojovém kodu) a pireklada¢, ktery piekladd zdrojovy kod vytvoieny
programatorem do kodu strojového. Procesor totiz pracuje jen s kédem strojovym a

veskeré zdrojové kody se do né¢j musi prelozit.

IDE (Integrated Desktop Enviroment) tedy integrované vyvojové prostfedi Microsoft

Visual C# 2010 Express Edition je rozdéleno do nékolika ¢asti s panely:

e Toolbox panel — obsahuje ruzné prvky, které se umistuji na pracovni plochu

designéru (Cervené na obr. 4)

e Main Window — neboli editor kodu, tedy misto kde se zdrojovy kod pise. V tomto
okné je umoznéno barevné rozliseni kodu, podporu automatického doplnéni kodu a

automatickou opravu chyb (zelené na obr. 4)

e Properties panel — editor vlastnosti pro upravu vlastnosti objektu (zluté na obr. 4)
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e Solution Explorer panel — adresafova struktura pro spravu souborli a objekti

daného projektu (modie na obr. 4)

e Debugger — ladici program na odhaleni chyb, spousti se ikonou zelené Sipky
nebo pomoci klavesy F5.

o Kompilator — pieklada¢ zdrojového kddu na kod strojovy

e Online podporu — kontextova napovéda s vazbou na webovou knihovnu MSDN

o Panel Error list — uvadi fadek s pozici chyby a popisuje nalezenou chybu

ConsoleApp - Microsoft Visual C# 2010 Express

Fie Edi Wiew Refactor Project Buld Debug Data Tools Window  Help

- SH@| a9 -85 m G FEkEEk-.
Db efElEFE2|000 5 W[itss
. Program.cs X
; x ]
% CansoleApp. Program - | ¥ Mainstringl] aras) M| =
There are na Usable cantrols 1 Husing System; 2| [ Solution ‘ConsoleApp’ (1 proje
iAo e, B=m =ikem 2 |using System.Collections.Generic; ~ |l & [ consoleapp
anto this kext ko add it ta the 3 |using System.Ling; & [l Properties
toolbox. 4 |using System.Text; G (1] References
5 4] Program.cs
& Elnamespace ConsoleApp
7
8 El class Program
o {
® B static void Main(string[] args)
{
A
1 H
14 [} 7
15
I!ng !JI
=5
iy
100 % -
Error List - ax
@ OErrars | I\ 0Warmings | (i) 0 Messages
Desciption File Ling o, Project
L&) Error List

Obr. 4. Integrované prostiedi vyvojového prostfedi Microsoft Visual C# 2010 Express

4.1.1 ZalozZeni nového projektu v Microsoft Visual C# 2010 Express

Ve vyvojovém prostredi jde zaloZit n€kolik rozdilnych projektl, my se sezndmime

se zalozenim konzolové aplikace a aplikace s formulafovym oknem.

Zalozeni konzolové nebo formulafové aplikace se provadi n€kolika moznymi zplsoby.
Jednim z nich je zaloZeni projektu pies menu File -> New Project... (Ctrl+Shift+N) a
vybérem Console Application. Nebo piimo po startu programu lze na zalozce Start Page
vybrat pole New project... a zde lze vybrat projekt Console Application. Stejnym
zptsobem se zalozi formulafovy projekt, jen se vybira projekt Windows Forms

Application.
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Mew Project

Recent Templates Sort by: |DeFauIt

Installed Templates
Type: Visual C#

tal

E'Cﬁ Windows Forms Application Wisual C#
— & project for creating a command-line

application

Online Templates -’C# WPF Application Visual C#
=Cﬁ Console Application Wisual C#
c Cﬁ Class Library Visual C#
=]
ch| WPF Browssr Application Wisual C#
cﬂ Empty Project Wisual C#

Mame: | Consoledpplication |

Obr. 5. Vybér typu projektu Console Application

4.1.2 Editor kédu

Jedna se o editor pro zapis zdrojovy kodu. Velkou grafickou pomoci je barevné
zvyraznéni syntaxe. Nékteré prvky syntaxe kodu jsou riizné barevné odliSeny. Naptiklad
klicové slovo using jsou jednou barvou, ale typy console jsou barvou jinou. Ostatni
prvky syntaxe jako fetézce nebo komentaie jsou také barevné odliSeny. Vyvojaf oceni
dynamickou podporu neboli intellisense. Pokud je za kliCovym slovem pouzita tecka

zobrazi se k tomuto objektu sada vlastnosti, metod, atributti ¢i udalosti, kterym klicové

slovo disponuje.
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1 Fusing System;

2 | using System.Collections.Generic;

3 | using System.Lling;

4 | using System.Text;

5

& Fnamespace Consclelfpp

7 [{

8 H «class Program

9 1
18 [ static wvoid Main(string[] args)
11 {
12 // Wypis textu do konzole
13 Console.Writeline("Ahoj planetol!l™);
14 Console.ReadKey();
15 }
16 }
17 [}
18

Obr. 6. Editor kodu s barevnym zvyraznénim

syntaxe

4.1.3 Uprava nastaveni vyvojového prostiedi

Pro ucelngjsi praci s vyvojovym prostiedim Microsoft Visual C# 2010 Express i
piesto, ze se jedna o zacateCnika, je dobré si toto prostedi trochu poupravit podle obrazu
svému. Za¢neme zménou nastaveni Z basic na expert. Tato zména se provadi v menu Tools

-> Settings -> Expert Settings. Diky tomu se nastrojova lista rozsiti o nékolik dalsich poli.

& ConsoleApp - Microsoft Visual C# 2010 Express

File Edit “ew Project Debug Data | Tools | window  Help
gﬂ ] = (= ﬂ| & =53 _‘—3| Ly EE Extension Manager... - |,::|§ 36 @ﬁl. _

-.j- i, %;-u Ax FE =2 = Settings ¥ | | Basic Setkings

Cuskamize, .. i
/}:} Start Page Program.cs > Ripabselings
= opkions, ..
= ngDnsuleP.pp.Prugram Reset...
o
g -lusing System; Import: and Export Settings. ..

- - 17 W -~

Obr. 7. Zména nastaveni vyvojového prostiedi
Druhym krokem by mélo byt ptidani panelt s vlastnostmi objektd, panel
S chybovym hlaSenim a ukotveni panelu néstroji. Pfidani jednotlivych panelt se provadi
v menu View a vybérem daného okna. Pro panel s vlastnosti je nutny vybér polozky menu
Properties Window, pro panel s chybovym hlasenim je to Error List. Ukotveni panelu

nastroji se provadi ikonou v toolboxu (=l
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B Consoledpp - Microsoft Yisual C# 2010 Express

File Edit | “iew  Refactor  Project  Build Debug Data 1

a1 [Z] Code F7
P Ee | B Class view Chrl+d,
) Error List Chrl+w, E
=] output Chrl+w, O
Start Page
I—“:__;J Solukion Explorer Chrl+w, 5
& Task List Chrl+d, T
s Toolbox Chrl-,
Other Windows 2
Toolbars 2
=l Full Screen Shift+alk-+Enter
Mavigate Backward Chrl4-
[Z,  Mavigate Forward Ckrl+-Shift+-
ﬁ Properties Window kel P
i=| Property Pages Shift-+F4

Obr. 8. Vybér paneli z menu View

POZNAMKA — V okné Error List mazete poklepat na libovolnou polozku, ¢imz
ﬁ dojde k premisténi kurzoru na fadek, ktery zpusobil danou chybu. VSimnéte si
také, Ze pil psani Vam vyvojové prosttedi podtrhava cervenou vinovkou

jakékoliv misto v kédu, které zpiisobi chybu pti piekladu.

Poslednim krokem je uprava editoru koédu. Je dobré si nastavit odsazeni tabulatoru
na 2 pozice, poté pro piehledné¢jsi hledani a velikosti kodu je vhodné si zapnout ¢islovani
fadkd. A jako posledni je povoleni moznosti umény modu Debug a Release. V menu Tools
zvolime moznost Options... a zaskrtneme zaskrtavaci pole Show all settings pro zobrazeni

veskerého nastaveni.
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Tools | Window  Help Options
| ¥4 Connect bo Database. .
Environment General
! _;J Code Snippets Manager. .. Chrl+k, Chrl+E Text Editor O
| Choose Toolbox Items. .. (= Debugging : Enable the exception assistant
B Extenzion M E;l:erad Conti Urwind the call stack on unhandled exceptions
| = BaensionFanagar. . - ne entinue Enable Just My Code {Managed only)
External Tools,.. Skep over propetties and operators (Managed only)
Settings N Enable property evaluation and other implicit Function calls
o Call string-conversion function on objects in variables windows
(ClUSaT Ezos 1 Highlight entire source line for breakpoinks and current skatement
Options... Require source files to exactly match the original version
[ Redirect al Cukput Window bext bo the Immediate Window
1 show raw struckure of ohjects in variables windows
Suppress JIT optimization on module load (Managed only)
‘Warn if no symbols on launch (Mative only) »
Enable function evaluations when minidump debugaing through IL inke .
3 ' 2
]_] show all settings

Obr. 9. Zobrazeni dialogového okna moznosti

Tim je ptidana vétev nastaveni Projects and Solutions, kde zaskrtne pole Show advanced

build configurations a Save new projects when created. Timto budou povolené mody

Debug, Release a umoznéno uloZeni projektd pii jeho zalozeni.

Options
Errvironmenkt Projects location:
Projects and Solutions | idocuments and settingstpetemidokamen
ge.ll'uderald R User project templates location:
uild and Run - . _ -
Text Editar | c:documents and settings\petrmidokumentyvisual studio 20104 Templz E
Debugging |Jser item kemplates location:
Database Taals | cidocuments and settings\petrmidokumentyvisual studio 20100 Temple | E
Texk Templating
Windows Forms Designer Always show Errar List if build finishes with errors

Track Active Item in Solution Explarer
Show advanced build configurations
Always show solukion

Save new projecks when created

Obr. 10. Nastaveni - Show advanced build configurations

Zapnuti Cislovani tadkd, se provadi zaskrtnutim polozky Line numbers v Text
Editor — C#. Pro nastaveni odsazeni tabulatoru je nutné vétev C# oteviit a vV ni je sekce
Tabs. Zde hodnoty poli Tab size a Indent size zménit na 2. Timto jsou veskeré zmény v

nastaveni u konce a vysledek by se mél rovnat obrazku tfindct uvedeny nize.
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Options
& Enwironment ~ | Statement completion
-- Projects and Solutions i Auta lisk members
=3 Teut Editar [ Hide adwanced members
-~ General [+] Parameter information
- File: Exctension )
-All Languages SEiNes
__ c# [JEnable virtual space
- PLiSGL [word wrap
-Plain Texk Shiow wisual glyphs For word wrap
- T-50L90 Apply Cut or Copy commands ko blank lines when there is no selection
[ RAML
- %ML Display
EI D?bfglfil Line numbers

Obr. 11. Nastaveni ¢islovani fadku

Options
- Environment ~ Indenting
-- Projects and Solutions D Mone
= Texk Editor () Block
i meneral &) Smart
-File Extension B
-- EI:,}Languages Tah
EI : Tab size:
¢ - General
U<e Indent size:
o Advanced

Obr. 12. Nastaveni odsazeni na hodnotu dvé

B Consoledpp - Microsoft Visual C# 2010 Express

Fie Edi Wiew Refactor Project Buld Debug Data Tools Window  Help

R Edd| % 5|9 -6 -G-5 b b -|[e BlI) -|@ﬁ@sﬂmﬁ@-=_
AEESE =2(00Baadinsls.

Salution Explorer ~ I X

ol Program.cs X

= Genera 1 Gusing System; FEEE
2 |using System.Collections.Generic; AN [ salution Consolesge (1 project)
There are no usable controls in 3 | using system.Ling; = (5 Consoled
this group, Drag an item onto 4 |using System.Text; = pe
this text to add ik ko the s 5| Properties
toolbox. (a1 References
6 FT!namespaca ConsoleApp &) Programics
74 =
8 Bl class Program

o | 1
18 B static void Main(string[] args)
1

12 /1 Wpis textu do konzole

13 Console.Writeline( Ahoj planeto!”);

14 Conscle.ReadKey();|

15 i

16 T L

17 [}

18

L

100% ~
Eror List
@ oErrors |_§5DWammgs ‘I\UDMEssaqes

Destription Fle ~ e = Co.. = | Project =

Obr. 13. Nové nastavené vyvojového prostiedi
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4.1.4 Zakladni struktura programu

Prvnim nékolik fadkd koda zacina direktivou System. Jedna se o zékladni jmenny

prostor ramce .NET a fiké jaké knihovny bude vyuzivat.

using System;

Klicové slovo namespace definuje jmenny prostor. Ten sdruzuje souvisejici typy tfid,
struktury, rozhrani, delegaty.

namespace NazevJmennehoProstoru

{

class NazevTridy
{

Main je vstupni bod programu, jedna se o funkci, ktera se provadi jako prvni. Jednim z
hlavnim kol prekladacu je tuto funkci najit.

static void Main(string[] args)
{
Zapis programu zacina V téchto sloZzenych zavorkach.
}

TIP — Ve jmenném prostoru System existuje tfida console. Uplny ndzev téidy
je system.Console. Aby programator nemusel neustale psat  kod
‘ System.Console, napiSe na zacatek programu using Systém; zakon&ené
stt¥ednikem a vSechny tfidy ze jmenného prostoru System mulze pouzivat se

zkracenym nazvem.

4.2 Otazky z probraného tématu

R/
L X4

Popis jednotlivé panely vyvojového prostiedi Microsoft Visual C# 2010 Express.

‘0

Co je to intellisance?

D)

R/
L X4

Jak je oznaéen vstupni bod v programu a kdo jej pouziva?

% K emu je vhodna direktiva using?

4.3 Praktické cvicené na dané téma

(13) Zapni vyvojové prostiedi a zaloz novy projekt pro konzoli a druhy projekt pro

formularové okno. Prozkoumej jaky v nich je rozdil.

(14) Vytvoteny projekt zkus pielozit pomoci debuggeru.
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(15) Uloz projekt z bodu (14) na disk.

4.4 Seznam pouZité literatury
[1] ELLER, Frank. C# - zaciname programovat: podrobny priivodce zacinajiciho
uzivatele. 1. vyd. Praha: Grada, 2002, 240 s. ISBN 80-247-0324-6.

[2] SHARP, John. Microsoft Visual C# 2008: krok za krokem. Vyd. 1. Brno:
Computer Press, 2008, 592 s. ISBN 978-80-251-2027-9.

[3] VYSTAVEL, Radek. Moderni programovini: pro zacdatecniky. Ondiejov:
moderniProgramovani, 2007, 2 sv. ISBN 978-80-903951-1-4.
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5 METODICKY LIST — CISLO 5

,G_)_ CILEM TEMATU - je seznameni se zapisem kodu programovaciho jazyka C# a

vyfeseni prvniho programu ve vyvojovém prostiedi.

ﬁ KLICOVA SLOVA - WriteLine, ReadKey, solution, debugger, stiednik,

komentar

CASOVA NAROCNOST - tohoto tématu je stanovena na 90 minut.

Kazdé zacatky jsou problematické, a proto neni vhodné studenta zavalit od prvni
chvile hromadou teorie s novymi pojmy. V téchto pojmech se neorientuje, az ztraci. Je
vhodnéjsi si ukazat praktické véci ihned na pocatku a na né navazovat komplikovangjsi

latku.

5.1 Prvni program ve vyvojovém prostiredi

Pomoci menu File zalozime novy projekt Console Application, ktery ulozime do
pifedem piipravené¢ho adresafe na disku pocitate pomoci tlac¢itka Browse. Do tohoto
adresafe se budou ukladat veSkeré vytvorené programy. Jako jméno aplikace zvolime
KonzolAppJedna. VéEtsi ¢ast cviénych programti bude vénovana pravé konzolovym
aplikacim, jelikoz k jejich obsluze je zapotiebi minimalni znalost objektového
programovani a tudiz jsou idealni k nauceni, pochopeni a ziskani zakladnich dovednosti
v oblasti jazyka C#. Vsimnéte si, Ze je zatrzeno pole Create direstory for solution coz
znamena, ze vytvareny projekt se zalozi do nové adresarové slozky. Vysledné okno bude

vypadat takto:
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Hew: Project
Recent Templates Sort by |DeFauIt
Installed Templates
r X o X Type: Visual C#
Visual Ci# Ecﬁ Windows Forms Application Visual C#
= A project For creating a command-line
P = application
Online Templates QCﬁ WPF Application visual C#
='Cﬁ Console Application Wisual C#
°Cﬁ Class Library Wisual C#
=]
cH| wWPF Browser Application Wisual C#
cﬁ Emply Project Visual C#
Mame: | Konzalappledna |
Location: | D\ Soukrome\DPTMetodicke_lisky _priklady!, L |
Soluticn: |Create new solution v |
Solution name: | Konzolappledna | [“]create directory For solution

= —

Obr. 14. Zalozeni nového projektu

Programy, které budou vytvotfeny se nazyvaji projekty. Kazdy projekt je slozen
S jednoho nebo vice soubort, ve kterych je obsazen zdrojovy kod programu a vystupni
spustitelny soubor s koncovkou *.exe. Reseni anglicky solution je skupina jednoho nebo

vice projektt, které fesi dany ukol. Program napsan ve zdrojovém kodu C# se uklada

S piiponou *.cs.

Solution Explorer

k= | & (2] =

g Solution 'Konzalppledna’ (1 project)
= .E*ﬂ KonzolAppJedna
:=d| Properties
3] References
] Program.cs

Obr. 15. Reseni prvniho projektu

Prvnich nékolik fadku vygenerované kostry kodu patii seznamu direktiv oznacené
klicovym slovem using. Diky nim nemusi programator opakované vypisovat nazvy
vyuzivané tfidy. Napiiklad bez direktiv by programator pro kazdy vypis textu na displej
musel pouzivat piikaz System.Console.WriteLine(""); Pfi pouziti direktivy

using.System; programator pouziva zkraceny pfikaz Console.WriteLine ("");

Zbytek programu je rozdélen do bloki, které se do sebe vnofuji slozenym zavorkami {}.
Prvnim blokem je jmenny prostor, ktery sdruzuje jednotlivé tfidy a dalsi typy. Ttidy
obsahuji bloky funkci vlastné procedur v C# a vstupni bod programu. Jedna se o hlavni
funkci oznacenou slovem Main. V kulatych zavorkach za nazvem hlavni funkce jsou

uvedeny vstupni parametry. Funkce tyto parametry vyzaduje pro provedeni svého kodu.
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S Konzoldppledna, Program

1 Husing System;

2 | using System.Collections.Generic;
3 | using System.ling;

4 | using System.Text;

5

& [Fnamespace KonzolAppJedna

7 11

8 B class Progran

9 1
18 = static wvoid Main(string[] args)
11 {
12 }
13 }
14 |}
15

Obr. 16. Vygenerovana kostra zdrojového kodu C#

Ptikaz using zafazuje dany obor ndzvi do aktudlniho oboru platnosti, takZze v
nasledném kodu v tomtéZ souboru jiz nemusite explicitné uvadét v nazvech objektt také
piisluiny obor nazvi. Ctyfi vyse uvedené obory nazvil obsahuji tiidy, které jsou pouzivany
tak Casto, ze je Microsoft Visual C# 2010 Express automaticky piidava do kazdého nového

projektu.

TIP — C# patii do skupiny programi oznaCovany terminem case-Sensitive.
I Znamena to totiz, Ze tento programovaci jazyk rozliSuje velka a mald pismena.
Dévej si pozor na zéapis proménnych, piikazi, metod atd. Identifikatory

maleCislo a malecislo oznacuji zcela jiné proménné.

POZNAMKA — Vstupni bod programu, tedy metoda Main musi byt v programu
g pouzita pouze jednou. Pokud i pfesto je pouzita hlavni metoda v programu

vicekrat, musi se kompildtoru sd¢lit, kterd metoda bude pouZzivana jako hlavni.

Od teorie nyni upustime a vratime se do hlavni tfidy, kde vlozime piikaz
Console.WriteLine ("Maj prvni program"); zakonCeny stfednikem. Jisté si vSimate,
ze po prvnich n€kolika tthozech se Vam otevie seznam napovédy IntelliSense. Tento
seznam obsahuje vSechna klicova slova a datové typy jazyka C#, jez jsou v daném
kontextu platné. V tomto okamziku muzete bud’ pokracovat v psani, nebo posouvat obsah
seznamu smérem dolli a mysi poklepat na danou polozku. My vybereme tfidu Console.
Nyni si postacime s tim, Ze tfida pro nds bude chapana jako soubor néjakych metod. Pro

vyvolani seznamu metod ndm poslouZi operator tecky za kli¢ovym slovem Console.
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2
3
5
3
7
8

9
1@

100% -

using System; = _=-,|
using System.Collections.Generic; -~ z
using System.ling; =

using System.Text; 6

1
namespace KonzolAppledna

1
class Program
{

static veoid Main(string[] args)

P A s ~
“I% CLSComplantAttribute
“I% Comparer<:
4l Comparison<s

% Console class System.Consale
“t4 ConsoleCancelEventArgs Represents the standard input, output, and error streams for console applications. This class

4 ConsoleCancelEventHandler cannot be inherited.
= ConsoleColor
= ConsoleKey v

]
i

Obr. 17. Zapis piikazu Console. WriteLine().

ZDROJOVY KOD — console je vestavéna téida, kterd obsahuje metody pro

zobrazovani zprav na obrazovce a pro nacitani vstupnich dat z klavesnice.

Conscle.Writeline(

A 1 of 19 w void Console.WriteLine()
Writes the current line terminator to the standard output stream.

Obr. 18. Ukazka intellisense u metody WriteLine()

ZDROJOVY KOD — writeLine() oObsahuje parametry. Tato metoda je ve
skutecnosti pretizena metoda, coz znamena, ze tfida Console obsahuje vice nez
jednu metodu s nazvem WriteLine(). Nabizi celkem 19 verzi této metody.
Kazda verze metody writeLine () slouzi k vypisu jiného typu dat.

UPOZORNEN] — Stitednik za metodou napf. WriteLine () je velmi duleZity pii
psani zdrojového kédu v C#. Strednik totiz oznacuje konec predchoziho piikazu,
tedy odd¢€luje jednotlivé prikazy/metody. Kazdd metoda mize obsahovat néjaké
vstupni parametry. Tyto parametry se zadavaji do kulatych zavorek a jsou

oddé€lené ¢arkou. Toto je v zdrojovém kddu povinnosti.

TIP — Mezi jednotlivymi pietizenymi verzemi metody writeLine() muZete
prochazet pomoci smérovych Sipek nahoru a dolt. Zvyknéte si vzdy nejdiive
zapsat sob¢ odpovidajici pary znakd, napiiklad ,,(“ a ,,)“nebo ,,{* a ,,}*; a teprve
poté doplnit to, co by mélo byt mezi nimi. Budete-li postupovat opa¢né, snadno

na uzaviraci znak zapomenete.
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Parametrem metody writeLine() Je text Kvypsani. Text je oznacovan
V programovani jako textovy fetézec anglicky string. Tento textovy fetézec se bude uvadét
do uvozovek, aby C# rozumél tomuto zapisu a nezaménoval jej s jinymi piikazy. Dal§im
prikazem tentokrat bez parametru bude console.ReadKey () ; proto, aby se nam program
po vypsani hlasky ihned neukoncil, ale ¢ekal na thoz libovolné klavesy. Od této chvile se

stavate programatory. Vysledny zdrojovy kod by mél vypadat nasledovngé:

s
1 Husing System;
2 | using System.Collections.Generic;
3 | using System.Ling;
4 | using System.Text;
5
5 [Enamespace KonzolAppledna
7 |1
8 EH class Program
s | 1
18 = static wvoid Main(string[] args)
11 { .
12 Conscle.WriteLline("Muj prvni program"};
13 Ccnscle.ReadKey(jﬂ
14 }
15 3
16 |}
17

Obr. 19. Zdrojovy kéd k prvnimu programu
Vase prace stimto programem neskoncila, je nutné jej jesté prekompilovat a

zkontrolovat jestli neobsahuje chyby a hlavné spustit a ovéfit jestli opravdu funguje. To

provedete bud’to pomoci debbugeru d V nastrojové listé nebo stiskem klavesy F5. Tieti
moznosti je pfes menu Debug -> Start Debugging F5. Vysledkem bude konzolova

aplikace, ktera zobrazi text ‘Mij prvni program’.
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e+ file:/AD: fSoukrome/DP I/Metodicke_listy_priklady/KonzolAppJedna/Konzo.

Miij pruni program

Obr. 20. Konzolova aplikace s prvnim programem

5.1.1 Ikony napovédy IntelliSense

Kdyz po nazvu ttidy napiSete te¢ku, zobrazi napoveéda IntelliSense seznam nazvi
vSech ¢lent dané tiidy. Vlevo od téchto nazvi je ikona, ktera urCuje typ piislusného ¢lena.
Nasledujici tabulka uvadi piehled obvyklych ikon a jim odpovidajicich typii:

Tab. 8. Tabulka ikon intellisense

Ikona | Vyznam
@ Metoda (method)

#“f | Vlastnost (property)
"% | Trida (class)

e Struktura (struct)

= Vycet (enum)

.o | Rozhrani (interface)

-4 | Delegat (delegate)

L Rozsitfujici metoda (extension method)

5.1.2 Komentare zdrojového kodu

Velmi ¢asto narazite na fadky, které obsahuji dvé lomitka, za kterymi je ,,normalni‘
text. Jedna se o jednotadkovy komentate zdrojového kodu. Preklada¢ kodu tyto komentare
ignoruje a preskoci je, pro vyvojare jsou vsak velmi uzite¢né a dilezité, protoze pomahaji

objasnit, co vlastn¢ program na daném misté kodu vykonava. Piikladem komentate je:
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L
{} // Toto je jednoradkovy komentar
Existuje 1 vicefadkovy komentat, ktery zacind lomitkem s hvézdickou ,/*“.
Preklada¢ preskoCi vse za témito znaky, dokud nenarazi na ukoncovaci komentar

s hvézdickou a lomitkem ,,*/*. Pfikladem komentafte je:

P /*
{} * Toto je viceradkovy komentdr
*/

5.1.3 Jednotlivé bloky ve zdrojovém kédu

Ve vzorovém kodu jste si museli pov§imnout rozdéleni kédu do jednotlivych blokt
za pomoci slozenych zavorek {}. Na piikazy uvnité jednéch sloZzenych zavorek mizeme
pohlizet jako na jeden piikaz. SloZené zavorky tedy v C# oznacuji programové bloky.
Pomoci nich jsou oddéleny bloky kodu, jako jmenné prostory, tfidy, cykly, podminky ¢i
metody.

namespace ConsoleApp
{ // Tridy, struktury, rozhrani, delegity
class Program

{
// Funkce nebo procedury
static void Main(string[] args)
{} {// Inicializace promé&nnych
{
// Prikazy
}
}
}
}

5.1.4 Unikové sekvence

Prvnim vystupem, kery byl proveden bylo vypsani jednoduchého textového fetézce
,»Ahoj planeto®. Existuje mnoho dal§ich moZznosti pro vystup i pro jeho formatovani.
Nastava, ale problém pokud uzivatel potiebuje vypsat textovy fetézec ktery obsahuje
apostrofy, zpétné lomitka apod. Programovaci jazyk nevi, kdy uzivatel chce vypsat znak a
kdy ne. Ztohoto divodu se vyuzivaji zvlastni znaky tzv. Gnikové sekvence (espace

sequence).
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Tab. 9. Espace sequence

Znak | Vyznam Unicode
\" Uvozovky \u0022
\' Apostrof \u002C
\\ Zpétné lomitko \u005C
\0 Prazdna hodnota znaku (null) \u0000
\a Zvukovy signal \u0007
\b Klavesa zpét \u0008
\f Posuv formulafe (nova stranka) | \u000C
\n Znak nového fadku \uOOOA
\r Navrat na zacatek fadku \u000D
\t Tabulator \u0009
\v Svisly tabulator \uO00B

Piiklad vypisu textu s uvozovkami:

;igziiiiwifehne ("zZadana véta s uvozovkami:

5.2 Otazky z probraného tématu

« K emu se ve zdrojovém kodu vyuziva u programovaciho jazyku C# sttednik?

RS

S

s K ¢emu se pouzivaji ve zdrojovém kodu kulaté a k ¢emu slozené zavorky?

Jaké druhy komentate znas? Jak se zapisuji?

s K ¢emu se pouziva intellisense?

R/
L X4

klavesy od uzivatele?

5.3 Praktické cviéené na dané téma

(16) Vytvoteny prvni tkol vhodné dopli o komentat.

\"Maj prvni

Jaky ptikaz se pouziva k vypisu textu na displej a jaky piikaz se pouziva na uhoz

(17) Smaz stiednik za ptikazem WriteLine(). Davej pozor, co ti vyvojové prostiedi

vypise za chybu do Error listu. Pomoci dvojkliku si ovér, jestli se na pozici chyby

dostanes. Poté chybu oprav.
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(18) Vytvotr konzolovou aplikaci, kterda bude mit za ukol vypis textu ,,Vitdm té
V binarnim svété.” véetné uvozovek. Program po vykonani piikazu nebude ukoncen,
ale bude cekat na tthoz libovolné klavesy. Program vhodné okomentu;j jednotddkovym

komentarem.

5.4 Reseni praktického cviceni

(18) Usek programu pro vypis textu ,Vitdm té v bindrnim svété.“ Véetné uvozovek.
Program po vykonadni piikazu nebude ukoncen, ale bude cekat na uhoz libovolné

klavesy.
i // Ptrikaz pro vypis zadaného textu

{} Console.WriteLine ("\"Vitadm té v bindrnim svété.\"");
Console.ReadKey () ;

5.5 Seznam pouzité literatury
[1] ELLER, Frank. C# - zaciname programovat: podrobny privodce zacinajiciho
uzivatele. 1. vyd. Praha: Grada, 2002, 240 s. ISBN 80-247-0324-6.

[2] SHARP, John. Microsoft Visual C# 2008: krok za krokem. Vyd. 1. Brno:
Computer Press, 2008, 592 s. ISBN 978-80-251-2027-9.
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6 METODICKY LIST — CISLO 6

,G_)_ CILEM TEMATU - je objasnéni pojmil proménnd, prace s proménnymi a
datovymi typy na né¢ navazany, operatory a jejimi operandy, parsovani datovych
typt

p KLICOVA SLOVA — proménna, operator, operand, parsovani, camelCase
station, datové typy

CASOVA NAROCNOST - tohoto tématu je stanovena na 90 minut.

6.1 Prace s proménnymi, datovymi typy, operatory a parsovanim

6.1.1 Co je to proménna?

Proménna je uréité misto piechovavajici n¢jakou hodnotu. MiiZete si ji predstavit
jako schranku v paméti pocitace uchovavajici docCasnou informaci. Kazdé proménné
v programu musite pfidélit jednoznaény nazev, ktery jedineénym zpusobem identifikuje
tuto proménnou v kontextu, v némz se pouziva. Prostiednictvim ndzvu proménné se potom
odkazujete na hodnotu v ni uloZzenou. Jednoduse feceno si Ize proménou piedstavit stejné
jako proménnou v matematice, do které se nejc¢astéji uklada libovolné ¢islo. V informatice
je to naprosto stejné, jen se do proménné ukladaji data. Daty chapeme néjaké datové typy,

muze to byt ¢islo, znak, text a podobné, zalezi na tom, k ¢emu je chceme pouzivat.
Doporucena pravidla pti vytvareni podminek:
e Nazev by mél zaCinat malym pismenem.

e U identifikatorti sloZenych z vice slov zainejte druhé a kazdé dalsi slovo velkym

pismenem. Této zasadé se fika "velbloudi" zapis (camelCase notation).

o Nevytvarejte identifikatory, které se 1isi jen velikosti pismen. Vyhnéte se naptiklad
proménnym s nazvy MojePromenna a mojePromenna v jednom misté zdrojového

kodu, protoze se daji velmi snadno zaménit.
e Nepouzivejte v identifikatorech podtrzitka.

Posledni dvé doporuceni berte jako povinna, protoze vychazeji ze specifikaci CLS
(Common Language Specification). Deklarace proménné se provadi tak, Ze definujete

nazev proménné a typ dat, které do ni Ize ulozit. Deklarace proménné musi byt zakoncena
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sttednikem. Kazda proménna musi byt pied pouzitim inicializovana tedy je potfeba, aby

meéla ptifazenou hodnotu. Obecné 1ze zndzornit deklaraci a inicializaci proménné takto:
datovyTyp ndazevPromeénné = hodnotapromeénné;

Deklarace a inicializace proménné se zapisuje v kodu:

//neinicializovand proménna

int celocislenaPromenna;

{} //inicializace tj. prvni pritazeni hodnoty do proménné
celocislenaPromenna = 32;

[

Je moZné pouzit 1 zkraceny zéapis, kdy do proménné lze ptirazovat jiz pii jeji deklaraci:

int celocislenaPromenna = 32;

POZNAMKA — Programovaci jazyk C# nepovoluje implicitni deklarace
proménnych. Kazdou proménnou je nutné ptred jejim prvnim pouzitim v kédu
radné deklarovat.

Piikladem mtze proménna celocislenaPromenna, ktera obsahuje celociselné hodnoty:

Ly
int celocislenaPromenna;

struct System. Int32
Represents a 32-hit signed integer,

Obr. 21. Piiklad s ScreenTipem

POZNAMKA - Jestlize v okné editoru kodu Microsoft Visual C# 2010 Express
g najedete ukazatelem mysSi nad nazev proménné, objevi se okno ScreenTip S

informaci o typu proménné.

Cvic¢ny program ,,KonzolAppVypisPromenne*: Zalozte si konzolovou aplikaci, ktera bude
mit za ukol vypis dosazené hodnoty 32 v proménné celocislenaPromenna do konzole.

1 Krok jedna zaloZeni proménné.

int celocislenaPromenna;

2 Krok dva dosazeni hodnoty 32 do proménné, se provadi pomoci piifazovaciho
znaku = ,rovna se“. VSimnéte si, ze jakmile se uvedly prvni dva znaky proménné,
intellisense ndm nabidne tuto proménou se ScreenTipem, jelikoZ tento nazev je

jedine¢ny v tomto programu.
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-lusing System;

Ll

using System.Collections.Generic;
using System.Lling;
4 | using System.Text;
5
6 [Hnamespace KonzolAppVWypisPromenne
7 |4
8 Bl class Program
s | ¢
18 E static woid Main(string[] args)
11 i
12 int celocislenaPromenna;
13 LS
- ! @ celocislenaPromenna | (local variable) int celocislenaPromenna
13
16 |}
17
Obr. 22. Ukazka proménné nabidnuté intellisense
celocislenaPromenna = 32;

3 Ttetim krokem je pouziti piikazu pro vypis do konzole. Do tohoto piikazu

pouzijeme misto textu nazev promeénné.

Console.WritelLine (celocislenaPromenna) ;

4 'V kroku Ctyfi je pouzit prikaz ¢ekajici na stisk klavesy.

Console.ReadKey () ;

5 Poslednim krokem je vysledny kod kompilovan a spustén.

namespace KonzolAppVypisPromenne

{

class Program

{
static void Main(string[] args)
P {

{} int celocislenaPromenna;
celocislenaPromenna = 32;
Console.Writeline (celocislenaPromenna) ;
Console.ReadKey () ;

}
6 Program po spusténi vypiSe do konzole Cislo 32.

6.1.2 Typovy systém

Pouzivaji se dva zékladni typové systémy staticky a dynamicky. Dynamické datové
typy programatory oprosti od zadavani datového typu k proménné. Tuto povinnost
nevyzaduji. Dynamické datové typy jsou mnohdy tak ,.chytré®, Ze kdyZ proménna nebyla
nikdy deklarovana tak pfi jejim prvnim pouziti ve zdrojovém kodu jej programovaci jazyk

sam zalozi. Pfitom do takové to proménné milZze programator ukladat textovy fetézec,
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desetinné ¢islo a poté objekt. Proménna se automaticky mize ménit. Oproti tomu statické
datové typy striktné€ vyzaduji definovat datovy typ a tento typ je dale neménny. Jakmile se

proménna jednou deklarovala, neni mozné jeji datovy typ ménit.

Programovaci jazyk C# je statickym jazykem. Nepovoluje pouzivat proménnou,
které nebyla pfifazena hodnota. Pfed pouzitim proménné je nutné piifadit ji hodnotu, jinak
program nepujde zkompilovat. V dokumentaci toto pravidlo najdete pod nazvem Definite
Assignment Rule (pravidlo jednoznaéného piitazeni). Nevyhodou je, Ze diky deklaracim je
zdrojovy kod objemnéjsi a vyvoj pomalejsi. Obrovskou vyhodou vsak je to, ze kompiler

pred spusténim programu zkontroluje, zda vSechny datové typy sedi.

Cviény program , KonzolAppVypisPromenneBezHodnoty“: Uprav predesly
program tak, ze odstrani§ z n¢j ptifazeni hodnoty 32. VSimni si hlaSeni chyby, ze

proménna nema piirazenou hodnotu.

Slusing System; =5
using System.Collections.Generic; ~
using System.Ling;
using System.Text;

-Inamespace KonzolAppVypisPromenneBezHodnoty

{
class Program

s | ¢

[ . TR N TTR Ry
i

=
@
T

static wvoid Main(string[] args)

11 {

12 int celocislenaPromennaj

13 Console.Writeline(celocislenaPromennal;
14 Console.ReadKey();

15 }

16 }

17 [}

18

0% -

Errar List %

Q 1 Error | JS 0 Warnings | _!) 0 Messages
Drescription File: Line o, Project

ﬁ Use of unassigned local variable | enaPromenna’

Obr. 23. Zvyraznéni proménné bez piifazené hodnoty ve vyvojovém prostiedi

6.1.3 Primitivni datové typy

Programovaci jazyk C# obsahuje n¢kolik vestavénych datovych typl. Tyto typy se
nazyvaji primitivni datové typy. Nasledujici tabulka uvadi seznam nejpouzivanéjSich
primitivnich datovych typi. Daly by se rozdélit na dva typy celociselné a realné typy.
Celociselni datové typy — jak jiz ndzev napovida jsou takové datové typy, které pouzivaji

cela ¢isla
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Tab. 10. Tabulka celociselnych primitivnich datovych typu

. Velikost v . .,
Nazev Typ . Rozsah Priklad pouziti
bitech
Znaménkové 8 ) sbyte sb = -15;
sbyte System.SByte bitové &islo -128 22127 Console.WriteLine (sb);
hort Svstem Int16 Znaménkové 16 ) short sh = -1000;
shor ystem.In bitové ¢&islo 32768 a232 767 Console.WriteLine (sh);
int Svstem Int32 Znaménkové 32 -2 147483 648 az2 147483 10t 1 = —-200000;
n ystem.In bitové &islo 647 Console.WriteLine (1) ;
Znaménkové 64 -9,223,372,036,854,775,808 long 1 = -90000000001;
long System.Int64 bitové &islo a Console.WriteLine (1) ;
9,223,372,036,854,775,807
b Svstem. B Neznaménkové ) sbyte b = 255;
yie ystem.Byte 8 bitové ¢islo 02255 Console.WritelLine (b);
Neznaménkové ushort ush = 40000;
ushort  System.UInt16 16 bitové &islo 0 a7 65,535 Console.WriteLine (ush) ;
int Svstem.UInt32 Neznaménkové ) int ui = 200000;
umn ystem.Uin 32 bitové &islo 0a24,294,967,295. Console.WriteLine (ui);
| Svstem.Ulnt64 Neznaménkové 0 az 18 446 744 073 709 551 ulong ul = 18000000000;
utong ystem.Jin 64 bitové &slo 615 Console.WriteLine (ul);
. , 16 bitd na kazdy - string str = "Text";
string  System.String 7nak Nelze vyjadfit Console.Writeline (str);
Logicka hodnota bool bo = true;
bool System.Boolean % bitova true nebo false Console.WriteLine (bo) ;
Unicode 16- 3 char ch = 'a';
char System.Char i 0az2"-1 . .
bltovy znak Console.WriteLine (ch);

Realné datovy typy a typ decimal — datové typy float a double se pouzivaji pro

pocitani s desetinou ¢arkou. Typ decimal také slouzi pro pocitani s desetinou ¢arkou, ale

jeho pouziti je hlavné pfi pocitadni s penéznimi hodnotami.

Tab. 11. Tabulka redalnych datovych typii a typu decimal

Nazev Typ Piesnost  PfibliZzny rozsah Piiklad pouziti
. 7 desetinnych +/-15 X 10-45az+/- float £ = 11.12F;
float System.Single mist 34 X 1038 Console.WriteLine (f);
doubl Svstem. Doubl 15-16 +/-5.0 x 10-324 az +/- double dbl = 11.1234;
otible  System.Loub’e desetinnych mist 1.8 x 10308 Console.WriteLine(dbl);
28-29 11.0 x 10-28 to decimal dec =
decimal System.Decimal podstatnych ' 11.1234567M;

desetinnych mist

+7.9 x 1028

Console.WriteLine (dec) ;
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6.1.4 Aritmetické operatory

Jazyk C# podporuje bézné aritmetické operatory, které jste se naucili jiz na
zékladni Skole: znak plus ,,+* pro s¢itdni, minus ,-“ pro od¢itani, hvézdicku ,,*“pro

nasobeni a lomitko ,/ “ pro déleni. Tyto symboly jsou operatory, protoze "operuji" s

hodnotami, na jejichz zaklad¢ vytvareji hodnoty nové.

namespace KonAppOperandy

{

class Program

{

static void Main(string[] args)
LN
{
{} short sh;
sh = 10 * 20;
Console.WriteLine (sh);

Console.ReadKey () ;

}
}
}

UPOZORNENI — Hodnotam, se kterymi operator pracuje, se fika operandy. Ve
; vyrazu sh = 10 * 20; je * operator, ¢isla 10 a 20 jsou operandy a sh

samoziejme proménna.

v Operator ,,+* provede soucet ¢iselnych hodnot operandii vlevo a vpravo a vrati na dané

misto vypoctenou hodnotu

v Operétor ,,- provede rozdil ¢iselnych hodnot operandd vlevo a vpravo a vrati na dané

misto vypoctenou hodnotu

v Operétor ,,* provede souéin ¢iselnych hodnot operandii vlevo a vpravo a vrati na dané

misto vypoctenou hodnotu

v Operator ,/* provede podil ¢iselnych hodnot operandd vlevo a vpravo a vrati na dané

misto vypoctenou hodnotu

v Operator ,,%"* (modulo) provede zbytek po déleni ¢iselnych hodnot operandi vlevo a

vpravo a vrati na dané misto vypoctenou hodnotu

Ne vSechny operatory lze aplikovat na vSechny datové typy, takze mozZnost pouziti
operatoru na danou hodnotu je obecné zavisla na typu této hodnoty. Na hodnoty typu char
, int , long , float, double NEbO decimal lze pouzit vSechny aritmetické operatory.
Vyjimka pri pouziti operatorii - operator ,+“ u datového typy string a bool nelze
aplikovat. Jelikoz nam datovy typ nebude scitat. U datovy typ string operator ,,+* slouzi

pro spojeni dvou a vice textovych fetézci.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2013 58

Console.WriteLine ("Spojeni"+"Textového"+"Retezce") ;

UPOZORNENI — P#i psani kodu je dalezité davat pozor na to, Ze typ vysledné
hodnoty aritmetické operace je zavisly na pouzitych operandech. Napiiklad
vysledkem vyrazu 7.0 / 2.0 je hodnota 3.5, protoze typ obou operandi je double.
V jazyku C# jsou cisla s desetinnymi misty vzdy typu double, Nikoli f1oat! Je to
kvili zachovani maximalni mozné piesnosti vypoctl, proto i vysledna hodnota je
typu double. Ale pozor vysledkem vyrazu 7 / 2 je ¢islo 3. V tomto piipadé jsou
totiz oba operandy typu int, proto i vysledek je typu int. Jazyk C# vzdy v téchto
situacich zaokrouhluje smérem doli. Pokud se typy operandi navzajem lisi
napiiklad vyraz 7 / 2.0 se sklada z operandt typu int a double. Kompilator
jazyka C# tento nesoulad rozpozna a vygeneruje kod, ktery jesté pied provedenim
dané operace pievede hodnotu int na double. Vysledkem je hodnota 2.5 typu

double. Pouziti dvou odlisnych typt ve vyrazu se, ale dusledné nedoporucuje!

namespace KonAppVyjimkyOperatoru
{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

Console.WritelLine ("Spojeni"+"Textového"+"Retezce");
Console.WriteLine (7.0 / 2.0);

Console.WriteLine (7 / 2);

Console.WriteLine (7 / 2.0);

Console.ReadKey ()
}
}
}

6.1.5 Priorita vyhodnocovani operatori

V jazyce C# maji multiplikativni operatory ,,*, ,/*, ,,% pfednost pted aditivnimi

operatory ,.+“ a ,-“. Ve vyrazu 1 + 2 * 3 je nejdiive vyhodnoceno nasobeni a az poté

s¢itani. Vysledkem vyrazu je tedy hodnota 7. Zména potadi vyhodnoceni operatoru se

provadi za pomoci slozenych zévorek. Tudiz ptedeSly vyraz obohaceny o zavorky

naptiklad (1 + 2) * 3 by mél vyslednou hodnotu 9. Program by nejdiive musel vyhodnotit

zavorky a az poté by nasledoval operator nasobeni.

L

{}

Console.WriteLine (1l + 2 * 3);
Console.WriteLine((1 + 2) * 3);
Console.ReadKey () ;
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6.1.6 Parsovani

Parsovanim je myslen pievod textové podoby na néjakou specifickou hodnotu.
Tedy pokud je zapotiebi secist Cisla ulozena v textovych fetézcich nebo s nimi provadét
jiné aritmetické operace. Programovaci jazyk C# pouziva k parsovani metodu Parse(),
ktera bere jako parametr textovy fetézec a vraci Cislo. Metodu Parse() pouziva vétSina
datovych typu C#. Piikladem je program, ktery ma v proménné s datovym typem string
uloZenou hodnotu 25. Aby mohl s touto hodnotou program provést aritmetickou operaci
nasobeni, musi se nejdiive textovy fetézec pievést na ¢iselnou hodnotu a az poté nasobit.
Bez pouziti metody Parse(), by kompilator hlasil chybu, Ze nejde nasobit datovy typ strig

d int.

namespace KonAppParsovani

{

class Program

{

static void Main(string[] args)
Py {
{} string str = "25";
// Prevod textové podoby ¢isla na Ciselny datovy typ short
short s = short.Parse(str);
Console.WritelLine(s*2);
Console.ReadKey () ;

Formatovani je velmi uzite¢né, umoziuje nam vkladat do samotného textového
fetézce zastupné znaCky. Ty jsou reprezentovany jako Cislo ve slozenych zavorkach,
prvnim ¢islem je vzdy 0. Pro kazdy datovy typ (kromé bool) miizeme ur¢it minimalni a
maximalni hodnotu, kterou mtize tento datovy typ obsahovat. Na néasledném ptikladu je
pouzito jak formatovani, tak vlastnost pro ur¢eni minimalni a maximalni hodnoty datového
typu int.

{} Console.WriteLine("Int - min: {@}, max: {1}", int.MinValue, int.MaxValue);
6.2 Otazky z probraného tématu
% Co je to promeénna? Jak proménnou zapisujes?
% Jaké 2 druhy typového systému znas?

% Co vi§ o statickém a co o dynamickém typovém systému?
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s Jaky typovy systém pouziva programovaci jazyk C#?

¢ Jaky je rozdil mezi celoCiselnymi a redlnymi datovymi typy?

¢ Jaky je rozdil mezi operatorem a operandem?

¢ Co viS o priorité¢ vyhodnocovani operatorti? Jak je mozné prioritu zménit?

% Jakou metodu pouzije v programovacim jazyku C# pro ptfevod textového Cisla na

¢iselny datovy typ? Co 0 parsovani vis?

6.3 Praktické cviéené na dané téma

(19) Program ozvéna. Vytvor konzolovou aplikaci, ktera bude mit za kol vypis textu
vloZzeného od uzivatele. Pokud uzivatel zada jakykoliv text, program jej tfikrat po sob¢
zopakuje. Program po zopakovani zadaného textu nebude ukoncen, ale bude ¢ekat na
uthoz libovolné klavesy. Program vhodné okomentuj jednotfadkovym komentaiem.
Pomiicka: Pro nacitani z konzole slouzi metoda ReadLine(), kterd vraci textovy retézec

z konzole.

(20) Program primitivni kalkulacka s operatorem seéitani. Vytvot konzolovou aplikaci,
ktera bude mit za ukol soucet dvou libovolnych zadanych uzivatelem do konzole.
Zadané proménné budou typu double a vysledna hodnota bude také typu double. Pro
pfevod textu na Cislo pouzij metodu parse (). Pro oSetfeni desetinné¢ Carky pouzij

metodu Replace ().

(21) Program pro vypis minimalni a maximalnich hodnot datovych typti krom datového
typu bool. V datovém typu bool pouzij vlastnost TrueString a FalseString. Vysledny
program bude vytvofen jako konzolovd aplikace. Pouzij formatovani pomoci

zastupnych znacek, jako tomu bylo na vzorovém ptikladu.
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6.4 ReSeni praktického cviceni

(19) Program ozvéna.

Conscle.Writeline{"Vitejte v programu ozvéna.™);
// metoda Write() wvypiSe text do konzole, ale nevytwvori nowy fadek
Conscle.Write{"Napi% text na zopakovani: “);
// deklarace proménné zadanyText pro vloZeni textového Fetézce
string zadanyText;
L !/ Vlozeni textového Fetézce do proménné

{} zadanyText = Conscle.Readline();
// deklarace proménné cpakovanyText pro wvystup textového fetezce
string opakovanyText;
// zfetézeni nékolika textowych fetdzch pomoci operdtoru +

" " " "
¥

+ zadanyText + ", " + zadanyText;
" + opakovanyText);

opakovanyText = zadanyText +
Conscle.Writeline("Vystupni text zopakovin tFikrdt:
Conscle.Readkey();

(20) Program primitivni kalkulacka s operdtorem secitani.

Conscle.WriteLine("Vitejte v programu primitivni kalkulalka s operdtorem séitdni.™);
Console.Write("V1loz prvni &islo: ™);

// deklarace proménné zadaneCislel a pfifazeni zadané hodnoty do proménné cisle 1

/f Pomoci metody Replace('.', ',") se nahradi znak telky (pokud je vloZen) znakem Edrky ",
string zadaneCislol = Console.Readline().Replace{'.',",");|

// prevod textové retezce na €islo pomoci metody Parse()
{ } double prevodCislal = double.Parse(zadaneCisleol};

Console.Write("V1oz druhé &islo: ™);
string zadaneCislo2 = Conscle.Readline().Replace('.', ','};
double prevodCisla2 = double.Parse(zadaneCisle2);

// deklarace proménné scucet pro vystup textového Fetezce
double soucetCisel = prevodCislal + prevodCislaZz;
Conscle.WriteLine("Vysledkem souctu je: " + soucetCisel);
Conscle.Readkey();

(21) Program pro vypis minimdlni a maximalnich hodnot datovych typii

Console.Writeline("Vitejte v programu pro wypis hodnot datowych typd."};
Conscle.Writeline("sbyte - min: {8}, max: {1}", sbyte.MinValue, shyte.MaxValue);
Conscle.Writeline("byte - min: {8}, max: {1}", byte.MinValue, byte.MaxValue);
Conscle.Writeline("char - min: {8}, max: {1}", char.MinValue, char.MaxValue);
Conscle.Writeline("short - min: {8}, max: {1}", short.MinValue, short.MaxValue);
Conscle.Writeline("ushort - min: {8}, max: {1}", ushort.MinValue, ushort.MaxValue);
{} Conscle.Writeline("int - min: {8}, max: {1}", int.MinValue, int.MaxValue);
Conscle.Writeline("long - min: {8}, max: {1}", long.MinValue, long.MaxValue);
Conscle.Writeline("ulong - min: {8}, max: {1}", ulcng.MinValue, ulecng.MaxValue);
Conscle.Writeline("float - min: {8}, max: {1}", flecat.MinValue, fleoat.MaxValue);
Conscle.Writeline("double - min: {8}, max: {1}", double.MinValue, double.MaxValue);
Conscle.Writeline("decimal - min: {8}, max: {1}", decimal.MinValue, decimal.MaxValue);
Conscle.Writeline("bool - {8}, {1}", bool.TrueString, bool.FalseString);
Conscle.Readiey();
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7 METODICKY LIST — CISLO 7

,G_)_ CILEM TEMATU - je ¢tenafe seznamit s pouzitim rozhodovacich piikazi a
cykli v programovacim jazyku C#, prace s dalSimi typy operatord a jejich

sdruzovani

p KLICOVA SLOVA — piikaz if, switch, for, while, bool proménna

CASOVA NAROCNOST - tohoto tématu je stanovena na 90 minut.

7.1 Rozhodovaci prikazy if, switch a cykly for, while a do p¥i jejich

pouziti
7.1.1 Logické proménné

Deklaraci logickych proménnych — v programovacim svété je na rozdil od toho
redln¢ho vse bilé nebo Cerné, spravné nebo Spatné, pravdivé nebo nepravdivé. K tomuto se
vyuzivaji logické vyrazy. Tento vyraz nabyva hodnot bud’ true nebo false. Programovaci
jazyk C# k tomuto pouziva datovy typ bool. Pfiklad deklarace, inicializace a vyhodnoceni

datového typu bool:

L
{} bool logPromenna = true;

Console.WritelLine (logPromenna) ;

7.1.2 Logické operatory

K nejcastéjSim vyuzivanym operatorim patii operator rovnosti a nerovnosti.
Pomoci téchto binarnich operatori lze zjistit, zda se hodnoty téhoz typu rovnaji. Pfikladem
je nasledujici tabulka, kde se vyhodnocuje inicializovana proménna v€k s hodnotou 26.

int vek = 26;

Tab. 12. Pouziti logickych operdtorii

Operator | Vyznam Vyraz Kaéd Vysledek

== Rovnost vek == 50 | bool rovnost = (vek == 30); false
Console.WriteLine (rovnost) ;

I= Nerovnost vek I=50 | bool nerovnost = (vek != 15); true
Console.WriteLine (nerovnost) ;

> Vs nes vek >50 | bool vetsiNez = (vek > 50); false
Console.WriteLine (vetsiNez);

< Mensi nes vek <50 | bool mensiNez = (vek < 50); true
Console.WriteLine (mensiNez) ;
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Vétsi nebo bool vetsiNeboRovno = (vek >= 50);
>= >= . . .
rovno vek 50 Console.WritelLine (vetsiNeboRovno) ; false
<= Mensi nebo vek <= 50 bool mensiNeboRovno = (vek <= 50); true
B rovno B Console.WriteLine (mensiNeboRovno) ;

7.1.3 Uzite¢né logické operatory

Jazyk C# poskytuje dva dalsi logické operatory. Operator logického
soucinu/konjunkce (a =zaroven) vyjadieny symbolem &&, a oOperator logického
souctu/disjunkce (nebo) vyjadieny symbolem ||. Oba patii mezi podminéné logické
operatory. Jejich ucelem je zkombinovat dva logické vyrazy ¢i hodnoty do jediného
logického vysledku. Oba binarni operatory se podobaji operatorim rovnosti a relacnim
operatorim v tom, Ze hodnota vyrazd, v nichz se objevuji, je bud’ true nebo false. Lisi se

vSak v tom, ze jejich operandy musi také samy o sob¢ nabyvat hodnoty true nebo false.

Tab. 13. Uzitecné logické operatory

Operator | Vyznam

! Operator negace (z pravdy uc¢ini nepravdu a naopak)

&& Logicka konjunkce (obé podminky musi byt splnény)

| Logicka disjunkce (alespon jedna z podminek musi byt splnéna)

Ptikladem miize byt vyhodnoceni véku, kdy v€k musi byt vétsi nez 18 a zaroven nesmi byt

mensi nez 30. Vysledkem vyrazu bude hodnota true.

P, int vek = 26;
{} bool wvyhodnoceni = (vek > 0) && (vek < 30);
Console.WriteLine (vyhodnoceni) ;
Console.ReadKey () ;

7.1.4 Operatory prefix a postfix

Operatory ++ (inkrement) a -- (dekrement) jsou neobvyklé v tom, Ze je lze umistit
pted nebo za proménnou. Je-li operator umistén pied proménnou, jedna se o prefixovy
zapis, pokud je za promé&nnou, jde o postfixovy zapis. Tyto operatory zvySuji inkrementuji
sviij obsah o jedni¢ku nebo snizuji dekrementuji sviij obsah o jedni¢ku. Umisténi operatoru

nema vliv zda se hodnota zvySuje nebo snizuje. Zpiisoby zapisu operatoru:

" postInkrement++; // postfixovy inkrement
{} ++prefInkrement; // prefixovy inkrement
postDekrement--; // postfixovy dekrement
--prefDekrement; // prefixovy dekrement
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Rozdil v umisténi operatoru je v tom, kdy operator tuto vyslednou hodnotu vrati.
Napisete-li operator postfixov€é postInkrement++; pak je nejdiive vracena vysledna
hodnota operatoru, a teprve poté se dana proménna inkrementuje. V opa¢ném piipad¢, tedy
pfi prefixovém zapisu ++prefInkrement, dojde nejprve k inkrementaci proménné, a

teprve poté je vracena hodnota. Rozdil si nejlépe ukaze nasledujici priklad:

int postInkrement = 10; // postfixovy inkrement

int preflInkrement 10; // prefixovy inkrement

int postDekrement = 10; // postfixovy dekrement

int prefDekrement = 10; // prefixovy dekrement

// promenna postInkrement m& hodnotu nyni 11, program vypiSe hodnotu 10
Console.WriteLine ("Postfixovy inkrement (pocateéni hodnota 10) vrati:
{0}", postInkrement++);

// promenna preflInkrement md hodnotu nyni 11, program vypiSe hodnotu 11
Console.WriteLine ("Prefixovy inkrement (pocdtecni hodnota 10) vrati:
{01", ++prefInkrement);

// promenna postDekrement m& hodnotu nyni 9, program vypie hodnotu 10
Console.WriteLine ("Postfixovy dekrement (pocatecni hodnota 10) wvrati:
{0}", postDekrement--);

// promenna prefDekrement m& hodnotu nyni 9, program vypiSe hodnotu 9
Console.WritelLine ("Prefixovy dekrement (pocatecni hodnota 10) wvrati:
{01", —--prefDekrement);

Console.ReadKey () ;

7.1.5 Rozhodovani pomoci prikazu if
Pouziti ptikazu if se provadi v piipadech, kdy je zapotiebi provést jeden ze dvou
riznych blokt kodu, pfiCemz vybér bloku je dan néjakou logickou podminkou. Syntaxe

piikazu if Vv programovacim jazyku C# vypada nasledovné:

Podminka
?

If (logickyVyraz)
prikaz 1;
else

ptikaz 2; pf'ikaz 1; pfikaz 2;

v

Je-li logickyVyraz vyhodnocen jako true, bude spustén piikaz 1. V opacném
ptipadé (kdy je logickyVyraz vyhodnocen jako false) bude spustén piikaz 2. Kli¢ové
slovo e1se a za nim nasledujici pfikaz 2 jsou nepovinné. Nasledujici ptiklad rozhoduje,
zda uZivatel mé podle v€ku narok na bezplatné studium nebo jiz za studium bude platit.

{f Console.WritelLine ("Program na rozeznani studenta a pracovnika");

Console.Write ("Zadej svij vék: ");
int vek = int.Parse(Console.ReadLine());
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// podminka vétveni, jestliZe Jje vék mens3i nebo rovno 26 Je
podminka splnéna
if (vek <= 26)

Console.WriteLine ("Studujes bezplatné.");
else

Console.WritelLine ("Za studium musis platit.");
Console.ReadKey () ;

Kaskéadové pouziti rozhodovacich ptikazti se provadi postupnym zanofovanim do
jinych piikazt if. Takto je mozné zietézit posloupnost logickych vyrazi, které budou
postupné vyhodnocovany, dokud jeden z nich nebude mit hodnotu true. Pfikladem muize
byt zjisténi poctu knih v domacnosti s naslednym vyhodnocenim typu ¢tenaie.

Console.WriteLine ("Program knihomol") ;

Console.Write("Zadej pocet knih v domécnosti: ");
// Parsovani textové hodnoty pro proménné pocetKnih
int pocetKnih = int.Parse (Console.ReadLine());

/*pokud neni splnéna prvni podminka pokracuje se podminkou druhou, pokud
ani tato podminka neni splnéna pokracuje s nasledujici dokud Jjedna z
moznych podminek je splnéna */
if (pocetKnih <= 5)
Console.WriteLine ("Cetba knih neudkodi.");
else if (pocetKnih <= 15)
Console.WriteLine ("Ctendt zadadtedénik.");
else if (pocetKnih <= 25)
Console.WriteLine ("Ctend¥ pokrocily.");
else if (pocetKnih <= 50)
Console.WriteLine ("Ctendf¥ profesiondl.");
else if (pocetKnih <= 100)
Console.WriteLine ("Ctendt expert.");
else if (pocetKnih <= 500)
Console.WriteLine ("Ctendt? knihomol.");
else if (pocetKnih <= 10000)
Console.WriteLine ("Knihovnik.");
else if (pocetKnih > 10000)
Console.WritelLine ("Nemam slov.");
Console.ReadKey () ;

7.1.6 Rozhodovani pomoci prikazu switch

V nékterych kaskadovych piikazech if jsou si vSechny piikazy podobné, protoze
vSechny vyhodnocuji stejny vyraz. Jedinym rozdilem je, ze kazdy z ptikazii i f porovnava
vysledek vyrazu s jinou hodnotou. V téchto situacich je ¢asto mozné vnofené piikazy i £
nahradit pfikazem switch, ktery zleps$i Citelnost kodu a zvysi jeho efektivitu. Syntaxe
piikazu switch vypada nasledovné:
switch (ridiciVyraz)

{case konstatntniVyraz:
prikazy;

break;

case konstatntniVyraz:
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prikazy;
break;
default:
prikazy;
break;}

Program na vyhodnoceni zadaného aritmetického operatoru pomoci prikazu switch:

Console.WritelLine ("Program aritmeticky oepréator");
Console.Write ("Vl1oz operator: ");
char znak = char.Parse(Console.ReadLine());
/* vyhodnocovéani vyrazu podle ptrikazu switch - Hodnota kazdého
vyrazu pocetKnih musi byt jedinec¢nd, aby tak ¥idici vyraz mohl
odpovidat nejvySe jedné znich. JestliZe se hodnota pocetKnih
nerovna Zzadné z hodnot vyrazul pocetKnih pokracuje se navéstim
default.*/
switch (znak)
{
case '+':
Console.WriteLine ("Operator plus.");
break;
P, case '-':
{} Console.WriteLine ("Operédtor minus.");
break;
case '"*':
Console.WriteLine ("Operdtor nasobeni.");
break;
case '/':
Console.WriteLine ("Operator déleni.");
break;
case '%':
Console.WriteLine ("Operator modulo.");
break;
default:
Console.WriteLine ("Neznamy operator.");
break;
}
Console.ReadKey () ;

7.1.7 Operatory sloZeného prirazeni

Pokud chcete zvétsit hodnotu proménné o 15, da se zkombinovat operator ptirazeni
a operator s¢itani.

" int hodnota = 10;
{} hodnota = hodnota + 30;
Console.WritelLine (hodnota) ;
Console.ReadKey () ;

Tyto piikazy sice bezproblémové funguji, ale v praxi tézko narazite na zkuseného
programatora, ktery by je pouzival. Pficteni urcité hodnoty k proménné je totiz tak bézna

operace, ze jazyk C# ma pro tuto operaci pfipraven operator +=.
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" int hodnota = 10;
{} hodnota += 30;
Console.WriteLine (hodnota) ;
Console.ReadKey () ;

V tomto zkraceném zapisu jednoho operatoru misto dvou Ize kombinovat libovolny
aritmeticky-operator s pfifazovacim operatorem, jak je vidét v nasledujici tabulce. Tyto
operatory jsou souhrnné oznaCovany jako operdtory slozeného prirazeni (compound
assignment operators). Tyto operatory maji stejnou prioritu a asociativitu (zprava doleva!)

jako jednoduché operatory piitazeni.

Tab. 14. Operdtory slozeného prirazeni

Nevhodny zapis kombinace operatori | Zkraceny zapis operatoru (doporuceno)
promenna = promenna + cislo; promenna += cislo;
promenna = promenna - cislo; promenna -= cislo;
promenna = promenna * cislo; promenna *= cislo;
promenna = promenna / cislo; promenna /= cislo;
promenna = promenna % cislo; promenna %= cislo;

Operator slozen¢ho ptifazeni lze také pouzit pti zietézovani textovych fetézci:
B, string jmeno = "Pavel ";
{} string prijmeni = "Novak";

jmeno += prijmeni;
Console.WriteLine (jmeno) ;

7.1.8 Cykly pomoci prikazu for

V piikazu for je inicializace, logicky vyraz a aktualizace fidici proménné
zkombinovan do jedné zavorky. V tomto piikazu nelze zapomenout na Zadnou z téchto tii
casti. Jednotlivé casti musi byt oddéleny od sebe sttednikem. Pokud bude v tomto piikazu
pouzito nékolik dalSich ptikazil je zapotiebi pouziti slozenych zadvorek. Syntaxe ptikazu for
je nasledujici:
for (inicializace; logickyVyraz; aktualizace ¥idici proménné)

Console.WriteLine ("Program pro vypis prirozenych c¢isel");

Console.Write("Zadej pocCet Cisel pro vypis od 1: ");
// Parsovani textové hodnoty pro proménné koncoveCislo
Py int koncoveCislo = int.Parse(Console.ReadLine());
{} // JjestliZe proménnd i je mens$i neZ koncoveCislo proved cyklus
for (int i = 1; 1 <= koncoveCislo; i++ )

{

Console.WriteLine (1) ;

}
Console.ReadKey () ;
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< Zadatek >

!

Inicializace éitace

Podminka

Prikaz;

v

Aktualizace &itace

]

Inicializace probéhne jen jednou, na zacatku cyklu. Poté, pokud ma logicky vyraz
hodnotu true, bude dany ptikaz spustén. Pak se aktualizuje fidici proménna a nasledné se
znovu vyhodnoti logicky vyraz. Je-li stale platny (tj. = true), znovu se spusti, nacez se

aktualizuje tidici proménnd a znovu se vyhodnoti logicky vyraz, a tak stale dokola.

I TIP — Inicializace fidici proménné, logicky vyraz a aktualizace fidici proménné

musi byt navzajem vzdy oddéleny stiedniky, at’ uz jsou vynechany ¢i nikoliv.

7.1.8.1 Obor platnosti prikazu for

Jist¢ jste si v8imli, Ze v inicializa¢ni Casti pfikazu for je mozné deklarovat
proménné. Obor platnosti téchto proménnych je omezen jen na télo piikazu for, po jehoz
ukonceni pfestanou platit (existovat). Toto pravidlo ma dva zdvazné disledky. Za prvé,
fidici proménnou nelze pouzivat po ukonéeni cyklu jinde v programu, protoze jiz neni v

oboru platnosti, jak ukazuje ptiklad:

Console.Write("Zadej ¢islo: ");
int cislo = int.Parse(Console.ReadLine());
P, for (int 1 = 1; 1 <= cislo; 1i++ )
g
// Ptikazy

}
Console.WritelLine(i); // Chyba pfi kompilaci
Console.ReadKey () ;
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Za druhé, mizete napsat nékolik ptikazli for, které maji stejné pojmenovanou

fidici proménnou, protoze kazda z nich lezi v jiném oboru platnosti:

Console.Write("Zadej ¢islo: ");
int cislo = int.Parse(Console.ReadLine())
- for (int 1 = 1; 1 <= cislo; 1i++ )

{}
Console.WriteLine (i) ;

}
Console.ReadKey () ;

Console.Write("Zadej ¢islo: ");
int cisloDve = int.Parse (Console.ReadLine());

{f for (int 1 = 1; i <= cisloDve; i++ ) // Bez problému funguje
{

Console.WriteLine (i) ;

}
Console.ReadKey () ;

7.1.9 Cykly pomoci prikazu while

Piikaz while je pouzivan pro opakované spousténi piikazu nebo ptikazi, dokud
plati urcitd podminka. Jedna se tedy o zastupce cyklu. Syntaxe piikazu while vypada

takto:

// inicializace .,
C Zacatek )
while (logickyVyraz)

{

prikaz; ,
Podminka
aktualizace tidici proménné;

Piikaz

Vseobecné podminky pouziti ptikazu while:

e Vyraz v zavorkach za ptikazem while musi byt logického typu a musi nabyvat

hodnoty true nebo false.

e Logicky vyraz je nutno zapsat do zavorek.

e Pokud je hodnota logického vyrazu hned napoprvé false, pak Se prikaz
neprovede ani jednou.

e Chcete-li v piikazu while provadét vice nez jeden piikaz, musite vSechny piikazy
uzavtit slozenymi zavorkami ,.,{}*do bloku.
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Princip prace prikazu while je: Logicky vyraz piikazu while je vyhodnocen, pokud tento
vyraz plati (tedy jeho hodnota je true), je spustén piikaz a poté je logicky vyraz
vyhodnocen znovu. Pokud stale plati, je ptikaz znovu spuStén a nasledné je opét
vyhodnocen logicky vyraz. Tento proces se opakuje, dokud neni logicky vyraz
vyhodnocen na hodnotu false. Pak piikaz while skonéi a provadéni programu dale

pokracuje prvnim ptikazem za piikazem while.

Ptiklad: Program pozada uZivatele pro zadani koncového ptirozeného cCisla. Toto Cislo se
ulozi do proménné koncoveCislo. Nasledné¢ program vypise Ciselnou fadu od 1 do

koncoveCislo.

Console.WriteLine ("Program pro vypis prirozenych cisel");
Console.Write ("Zadej pocet ¢isel pro vypis od 1: ");
// Parsovani textové hodnoty pro proménné koncoveCislo

int koncoveCislo = int.Parse(Console.ReadLine());
- int 1 = 0;
{} // JjestliZe proménnéd i je mendi neZ koncoveCislo proved cyklus

while (i++ < koncoveCislo)

{

Console.WriteLine (i) ;

}
Console.ReadKey () ;

7.1.10 Cykly pomoci prikaz do

Piikaz do je ve vyhodnocovani vyrazii odlisny od piikazu for a while, protoze
logicky vyraz je u piikazu do vyhodnocovan az na konci kazdé iterace, takze télo piikazu
probéhne vzdy alespoil jednou. U syntaxe je zapotiebi dat pozor na zaveérecny stiednik a

pokud se jedna o vice ptikazu tak na blokové rozliSeni pomoci sloZzenych zavorek.
Syntaxe ptikazu do vypada takto:

Do
{ < Zacatek )

Prikaz 1; '*
P¥ikaz 2; Piikaz.

}
While (logickyVyraz);

Podminka
?

Crom )
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Priklad: Upravena program vypisu ¢isel pomoci piikazu do:

Console.WritelLine (,Program pro vypis prirozenych cisel");

Console.Write ("Zadej pocet ¢isel pro vypis od 1: ");
// Parsovani textové hodnoty pro proménné koncoveCislo
int koncoveCislo = int.Parse(Console.ReadLine());

int i = 0;

// Cyklus se provede minimalné jednou

{} do

{

Console.WriteLine (i) ;

}

// JestliZe proménnd i je mendi neZ koncoveCislo proved cyklus
while (i++ < koncoveCislo);

Console.ReadKey () ;

7.1.10.1 Piikazy break a continue V Cyklech:
Ptikazem break lze vyskocit z t€la iteracnich piikazt (cykld). Pii opusténi cyklu je

cyklus okamzité¢ ukoncen a program pokracuje prvnim piikazem za nim. Nedojde ani k

aktualizaci fidici proménné, ani k vyhodnoceni podminky (logického vyrazu).

Piikaz continue oproti tomu zpiusobi okamzity presun na zacatek dalsi iterace

cyklu (po opétovném vyhodnoceni logického vyrazu).
Ptiklad: Upravena program vypisu Cisel pomoci ptikazu break a constinue.

Console.WriteLine ("Program pro vypis prirozenych cisel");

Console.Write ("Zadej pocet &isel pro vypis od 1: ");
// Parsovani textové hodnoty pro proménné koncoveCislo
int koncoveCislo = int.Parse (Console.ReadLine());

int 1 = 0;

// Cyklus se provede minimalné jednou
while (true)

L
{
{} Console.WriteLine (++1);
// JjestliZe proménnad i1 je mendi neZz koncoveCislo proved cyklus
jinak préaci ukonci
if (i < koncoveCislo)
continue;
else
break;

}
Console.ReadKey () ;

7.2 Otazky z probraného tématu
% Jakou logickou proménou znas?
% K emu se pouzivaji logické operatory, vzpomenes si na 3 ptiklady?
% Jak vypada operator ,,a zaroven“ a operator ,,nebo*?

% Jaky je rozdil mezi postfixem a prefixem?
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% Jaky rozhodovaci ptikaz v jazyku C# znas?
% Jaky prikaz v jazyku C# se vyuzivaji na realizaci cyklu?

% Napis syntaxi piikazu for, while, switch, do.

7.3 Praktické cvic¢ené na dané téma

(22) Vytvot konzolovou aplikaci, ktera bude mit za ukol vypis textu ,,Ahoj kamarade.*

Pocet vypisu textu zada uzivatel sam. Cislovani vypsaného textu bude také obsahem

(1113

vypisu naptiklad takto: ,,1.krat vypsano ,,Ahoj kamarade.

(23) Vytvot konzolovou aplikaci, ktera bude mit za tikol vypis ¢isel intervalu od 0 do 50

S krokem 5. Jednotlivé ¢isla oddéluj carkou.

(24) Vytvot konzolovou aplikaci, ktera bude mit za kol soucet Cisel intervalu. Interval

si uzivatel bude moci zvolit sam. Vysledek zobraz do konzole.

(25) Vytvor konzolovou aplikaci, do které piepiSe nasledujici zdrojovy koéd pomoci

ptikazu for a while:

Console.WriteLine ("Program Upravy zdrojového koédu") ;
- Console.Write ("Pejsku trikrat zastékej: ");
{} Console.Write ("Haf ");
Console.Write ("Haf ");
Console.Write ("Haf ");
Console.ReadKey () ;

7.4 ReSeni praktického cviceni

(22) Program, ktery md za ukol vypsat text a jeho Cislovani podle vzoru: ,,1.krdt

vypsano ,,Ahoj kamarade. ““

Conscle.Writeline("Program pro vypis zadaného textu x-krat");
Console.Write("Zade]j pofet wypisi: ");

// Parsovani textové hodnoty pro proménné koncoveCislo

int pocetVWypisu = int.Parse{Conscle.Readline());

{} // jestliZe proménna i je menZi neZ pocetVypisu proved cyklus
for (int 1 = 1; 1 <= pocetVypisu; i++)
1
Conscle.WriteLline("{@}.krdt vypsdnc “"Ahoj kamarade.\"",1);
b

Conscle,ReadKey();



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2013

74

(23) Program, vypisu intervalu 0 — 100 s krokem 5

L

{}

Conscle.Writeline("Program pro vypis &isel intervalu @ - 58 s krokem 5");

// jestlize proménnd i je men3i nei pocetVypisu proved cyklus
for (int 1 = 8; 1 <= 5@8; i+=5)
1

Conscle.Write("{@}, ", i);

}

Conscle.ReadKey();

(24) Program, souctu jednotlivych Cisel zadaného intervalu

Conscle.WriteLine("Program pro scufet kladnych £isel zadaného interwvalu™);

Conscle.Write("Zade] pofdtek intervalu: ");
int dolmiMezIntervalu = int.Parse(Conscle.ReadLline());
Conscle.Write("Zadej konec intervalu: ");
int horniMezIntervalu = int.Parse(Conscle.ReadLline());
// jestlife proménna i je men3i nefZ horniMezIntervalu proved cyklus
int wysledek = &;
for (int i = dolmiMezIntervalu; i <= horniMezIntervalu; i++)
1
vysledek += 1;
¥
Conscle.Write{"Vysledkem souftu £€isel intervalu je: {@}", wvysledek);
Conscle.ReadKey();

(25) Program, ipravy zdrojového kédu pomoci cyklu while a for

Consocle.Writeline("Program dpravy zdrojového kddu™);
Conscle.Write{"Pejsku trikrat zastékej: ");
Conscle.Write("Haf ");

Conscle.Write("Haf ");

Conscle.Write("Haf ");

string strFor = "";
for (int 1 = 1; 1 <= 3; iH)
1
strfor += "Hat “;
¥

Consocle.Writeline();
Conscle.Writeline("Cyklus for:™});

Conscle.Writeline("Pejsku tfikrat zastékej: ™ + strFor);
string strithile = "";
int j = 1;
while (j4++ <= 3)
1
strishile += "Hat “;
¥

Conscle.WriteLine{"Cyklus while:™);

Conscle.Writeline("Pejsku trikrat zastékej: " + strihile);

¢
R

Conscle.Readkey();
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8 METODICKY LIST — CiSLO 8
,@_ CILEM TEMATU — oSetfeni uZivatelského vstupu, vyuZiti vyjimek c# pro
zachytavani problému a prace s polem

ﬁ KLICOVA SLOVA — vyjimka, try, catch, TryParse, pole

CASOVA NAROCNOST - tohoto tématu je stanovena na 90 minut.

8.1 OSetreni uzivatelského vstupu, vyjimky a pole

8.1.1 Osetfeni uzivatelského vstupu

Osetfeni uzivatelského vstupu patii mezi jednu z nejdilezitéjSich fazi vyvoje
softwaru. Uzivatele musi programator chapat za velmi malo gramotného v oblasti
informacnich technologii. Pfi vyvoji se fid’te pravidlem, ¢im hloupéj$iho uZzivatele budete

ocekavat pti vyvoji aplikace, tim vetsi uspéch budou vase aplikace mit.

K ovéfeni spravnosti zadaného uZzivatelského vstupu pii jeho parsovani Ize misto
metody Parse() pouzit metodu TryParse (). Tato metoda vraci logické hodnoty
true/false podle toho, jestli se parsovani podafilo ¢i nikoli. Tato metoda pouziva
modifikator out. Kli¢ové slovo out je zkratka slova "output" (vystup). Kdyz piedate

metod¢ parametr out, musi mu metoda piiradit hodnotu.

Console.WriteLine ("Program oSetfeni uzivatelského vstupu");

Console.Write("Zadej cislo: ");
L int cislo;
{} while (!int.TryParse(Console.ReadLine(),out cislo))
Console.Write ("Neplatné zadani, zadej c¢islo znovu: ");

Console.Write ("Tebou zadané ¢islo je: {0}",cislo);
Console.ReadKey () ;

Program vyzve uzivatele k zaddni c¢isla. Poté deklaruje proménnou cislo. Do
podminky while cyklu je vloZzena metoda Tryparse, pomoci operatoru negace ,,!*
podminku znegujeme. Pokud while vraci logickou hodnotu faise, bude se cyklus stale
opakovat a vyzyvat uzivatele k novému zadani. Pokud se zadany text z konzole parsuje,

vklada do proménné cislo, je vracena hodnota true. Cyklus timto kon¢i.

8.1.2 Vyjimky

Spatné véci se prosté stavaji, to je Zivot. Nékdy prosté k chybé programu dojde bud’

to pfi jeho startu nebo za b&hu ¢i pii ukonCeni. Nemusi jit vZdy jen o vinu programatora,
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velkou mérou se na tom podili i uzivatel. Ten bud’ neznalosti systému, nebo negramotnosti
zapricini pad programu. To se prosté stane. Proto velké softwarové firmy vyuzivaji pomoc
testeri. Je proto zapotiebi co nejvétsi pocet problému odstranit v zarodku nebo pii jeho
vyvoji. Jazyk C# a vétSina dalSich modernich objektové orientovanych jazyki fesi osetieni
chyb specifickym zptisobem a to za pouziti vyjimek. Chcete-li psat v jazyku C# robustni

programy, musite vyjimky dobte ovladat.

8.1.2.1 Prikazy try, catch a finally

V jazyku C# se d4 pomoci vyjimek a obsluznych rutin vyjimek velmi snadno
oddélit koéd, ktery predstavuje hlavni tok programu, od kodu pro oSetfeni chyb. Pti psani

kodu je nutné dodrZet toto:

Sviij kod piste vzdy do bloku try (try je klicové slovo jazyka C#). Jakmile dojde
k jeho spusténi, pokusi se provést vSechny piikazy v bloku try, a pokud zadny z nich
nevyvola vyjimku, probéhnou vSechny postupné jeden po druhém az do konce. Pfi

nalezeni problému se skoc¢i do bloku catch.

Bloki catch (bezprostfedné umistény za blok try) oSetfi vSechny mozné chybové
stavy. Slouzi k zachyceni a oSetfeni specifického typu vyjimky. Po bloku try muzete
nasledovat n¢kolik blokii catch, kazdy navrzeny pro zpracovani specifické vyjimky. Muze

tedy mit rizné obsluzné rutiny pro rtizné typy chyb, k nimz miize dojit v bloku try.

try
{

Console.WriteLine ("Program oSetr¥eni vyjimek pri déleni");

Console.Write("Zadej Citatele: ");

int citatel = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.Write("Zadej jmenovatele: ");

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

int vysledek = citatel/jmenovatel;
Console.Write ("Vysledkem déleni ¢&isel: {0}", vysledek);
Console.ReadKey () ;
Py }
{} catch (DivideByZeroException)
{
Console.Write ("Nelze délit nulou!");
Console.ReadKey () ;
}
catch (OverflowException)
{
Console.Write("Zadal jsi moc velké ¢islo. Interval je {0} a
{1}",int.MinValue, int.MaxValue) ;
Console.ReadKey () ;
}
catch (FormatException)

{
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Console.Write ("Vlozil jsi desetinné ¢islo, lze jen
celoc¢iselné.");

Console.ReadKey () ;
}

Blok rinally zajisti, aby byl néjaky ptikaz vzdy spustén, at’ uz nékde pred nim
byla ¢i nebyla vyvolana vyjimka. Tento blok se umist'uje bezprostiedné za blok try nebo
za posledni blok catch uvedeny za blokem try. Pokud program za¢ne provadét blok try S
pridruzenym blokem finally, bude obsah bloku fina11y proveden vzdy, i kdyz dojde k

vyjimce.
8.1.2.2 Ofetieni vyjimky

Syntaxe obsluzné rutiny catch se podoba metod€. Vyjimka, kterd ma byt
zachycena, je vyjadiena jako parametr. V pfedchozim piikladu bude pii vyvolani vyjimky
typu DivideByZeroException proménna exDivideByZero naplnéna objektem
obsahujicim podrobné udaje o vyjimce. Typ DivideByZeroException Obsahuje mnozstvi
polozek, které Ize prozkoumat a uréit z nich ptesnou pfi¢inu vyjimky. Rada vlastnosti se
vyskytuje u vSech typu vyjimek. Pro pouziti tohoto oSetieni u konzolové aplikace nutné

nejdiive pridat do konzolového projektu referenci Systém.windows.Form pies kontextoveé

menu:

Solution Explorer * I X

J; Solution 'KonAppException’ (1 project)
el _on o _a:__ |

> Hp

Rebuild

%l Publish...
fdd J
fdd Reference..,

cker

Obr. 24. Polozka menu pro pridani reference
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Add RBeference

MET |COM Projects | Browse | FRecent

Filtered to; \MET Framewark ¢ Client Prafile

Component Mame _ Mersion Runtirne Path
Syskem, ServiceModel, Activities 4,0,0.0 w4,0,30319  CProg
Syskem. ServiceModel. Channels 4.0.0.0 w4, 0,30319  C\Prog
Syskem, ServiceModel, Discovery 4,0.0.0 w4,0,30319  CHProg
Syskem, ServiceModel 4,0.0.0 w4,0,30319  CH\Prog
Syskem, ServiceModel, Routing 4,0,0.0 w4,0,30319  CProg
Swskem, ServiceProcess 4.0.0.0 w4, 0,30319  C\Prog
Swskem, Speech 4,0.0.0 w4,0,30319  CHiProg
Swsbem, Transactions 4.0.0.,0 v4,0,30319  CAProg
Syskem, Web, ApplicationServices 4,0.0.0 v4,0,30319  Ci\Prog
Syskem. \Web, Services 4.0.0.0 w4, 0,30319  CProg
Syskem, Windows Forms, Datavisualization  4.0.0.0 w4,0,30319  CriProg
System Windows,Forms 4,0,0.0 ’ 03 ful
Syskem, Windows, Input, Manipulations 4,0.0.0 v4,0,30319  Ci\Prog
Syskem. Windows Presentation 4.0.0.0 v, 0,30319  CAProg
< | >
04 ] [ Zancel

]

Obr. 25. Vybér reference systém.Windows.Form

Poté je nutné vlozit do projektu direktivu s tfidou using System.Windows.Forms;

proto, aby kompilator pii prekladu nam nehlasil chyby a intellisense obsahoval dialogové

okno tfidy MessageBox () .

[

{}

catch (DivideByZeroException exDivideByZero)

{

string exDiv = exDivideByZero.Message;

MessageBox.Show (exDiv, "Error",
MessageBoxIcon.Error) ;

MessageBoxButtons.OK,

Console.Write ("Nelze deélit nulou!");

Console.ReadKey () ;
}

Bez pouziti direktivy using System.Windows.Forms; by Vam kompilator hlasil tyto

chyby:

Description

&) 3 Errors | I\ 0wWarnings | L 1) 0 Messages

@ 1 The name 'MessageBox' does not exist in the current conkext
@ 2 The name 'MessageBoxButtons' does nak exist in khe current conkext

@ 3 The name 'MessageBoxIcon’ does not exisk in the current conbesk

Obr. 26. Konzolova aplikace bez direktivy

System.Windows.Forms
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8.1.3 Zachytavani vyjimek nékolika typt obsluZnou rutinou

Namisto individudlniho zachytavani jednotlivych typt vyjimek je vhodngjsi
vytvofit obsluznou rutinu, kterd zachyti ptimo vyjimky typu systemixception. Vyjimka
typu systemException je ¢lenem rodiny s prostym ndzvem Exception, coZ je prapivodce
vSech ostatnich typd vyjimek. Pokud budete v obsluzné rutiné zachytdvat vyjimky typu

Exception, bude tato rutina spusténa pro vSechny vliibec mozné typy vyjimek.

try
{

Console.WritelLine ("Program osSet¥eni vyjimek pt¥i déleni");

Console.Write("Zade] cCitatele: ");
int citatel = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.Write("Zade] jmenovatele: ");
int jmenovatel = int.Parse(Console.ReadLine())
- int vysledek = citatel / jmenovatel;
{} Console.Write ("Vysledkem déleni ¢isel: {0}", vysledek);

Console.ReadKey () ;
}

catch (Exception ex)

{
string except = ex.Message;
MessageBox.Show (except, "Error", MessageBoxButtons.OK,

MessageBoxIcon.Error);
}
System.Object

System.Exception

5 W
System.SystemException | System_ApplicationException
? ANV R\
™ vhodné misto pro odvozeni
‘ System_ArgumentException \ uzivatelsky definované tridy vyjimky

‘ System.ArgumentNullException \

5,

| System.ArgumentOutOfRangeException

System.10.I0Exception

i g

‘ System.|0. FileNotFoundException

System.UnauthorizedAccessException

System.StackOverflowException

System.|0.DirectoryMotF oundException

System.ArithmeticException
? ? System.|O.FileLoadException

System.DevideByZeroException| | System.OverflowException

System.|0.EndOfStreamException

Obr. 27. Hierarchie Exception tiidy
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8.1.4 Pole

Pole je neuspofadana posloupnost prvki. VSechny prvky v poli jsou stejného typu

(na rozdil od datovych slozek ve strukturach nebo tfidach, kde j sou povoleny rozdilné

typy). Prvky pole jsou uloZeny v souvislém bloku paméti a pro ptistup k nim slouzi
celociselny index. Prvnim indexem je vzdy 0.

UPOZORNENI — Indexy pole za¢inaji vzdy nulou. Prvni prvek pole ma tedy

index 0, nikoli 1! Index 1 patfi druhému prvku. Pii kazdém pristupu k prvkim

; pole se kontroluje, zda hodnota indexu lezi v mezich dané¢ho pole. Jestlize

uvedete celociselny index mensi neZ nula, nebo vétsi €1 rovny velikosti pole,

vyvola program vyjimku typu ITndexOutOfRangeException.

8.1.4.1 Deklarace pole

Deklarace proménné typu pole se provadi nazvem datového typu pro vSechny
prvky pole, za kterym nasleduje dvojice hranatych zavorek, mezera, jméno proménné a

sttednik. Hranaté zavorky signalizuji, Ze proménna piedstavuje pole. datovyTypI]
nazevPromene;

Piiklad pole s datovym typem int: int[] pole

8.1.4.2 Vytvoreni instance pole

Instance pole se vytvari pomoci kliCového slova new, za kterym nasleduje nazev
typu uchovavanych prvka a v hranatych zavorkach velikost pole. Pfi vytvofeni pole jsou
také inicializovany jeho prvky (ndm jiz zndmymi) vychozimi hodnotami, odpovidajicimi
zvolenému typu (0, null nebo false , v zavislosti na tom, jde-li o typ Ciselny, referen¢ni
nebo logicky) .

Ptiklad pole s datovym typem int a jeho instanci: int[] pole = new int[5];
Velikost instance pole samoziejmé nemusi byt stanovena pomoci konstanty, mize byt

zadana uzivatelem:

i Console.Write("Zadej velikost pole: ");
{} int velikostPole = int.Parse(Console.ReadLine());
int[] pole = new int[velikostPole];

V programovacim jazyku C# je povoleno vytvofit pole s nulovou velikosti. Vypada
to sice jako dosti bizarni napad, ale hodi se to v situacich, kdy je velikost pole uréovana
dynamicky a muize nabyt i nulové hodnoty. Pole o velikosti O neni prazdné pole, ale

obsahuje nu11.
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8.1.4.3 Naplnéné pole

Naplnéni pole Ize ru¢né nebo pomoci cyklu naptiklad for. Pokud pole budete plnit
ruén¢, provadi se pomoci slozenych zavorek umisténé za velikosti pole. Piikladem miize

byt tento:

// naplneni pole hodnotami
int[] poleRucniPlneni = new int[4]{1,2,3,4}; Bl # poleRucniPlneni fint[4]}

@ [0
@z

v 2] 3
v [3] 4
Tab. 15. Ukdzka prvkii pole a jejich indexii
Hodnota prvku pole 1 2 3
Index pole [0] [1] [2]
Naplnéni pole pomoci cyklu for:
Consocle.Write("Zadej velikost pole: ™);
int welikostPole = int.Parse(Conscle.Readline());
int[] polePlneniCyklem = new int[velikostPole]; @ velikostPole 5

/! naplneni pole hodnotami
Py for (int 1 = 8; 1 < wvelikostPole; i+4)

{} polePlneniCyklem[i] = 1 + 1;

= W polePlneniCyklern {int[5]]

Conscle.Readkey()s | @ [0]]1

v [1] 2

v 2] 3

v [3] 4

v [4]]5

8.1.4.4 Vypis hodnot pole
Provadi se opét pomoci cyklu for. Nazorny ptiklad uvadi jak by mohlo byt pole vypsano:

// vypis hodnot pole pomoci cyklu
/* V&imnéte si, Ze pole mé& vlastnost Length, kde je uloZena jeho
- délka, tedy pocet prvkl. Length neni metodou, ale vlastnosti,
{} nepisi se za ni tedy zavorky (). */
for (int 1 = 0; i < polePlneniCyklem.Length; i++)
Console.WriteLine ("{0}.prvek pole", polePlneniCyklem[i]);
Console.ReadKey () ;
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8.1.5 Uzite¢né metody pole

Programovaci jazyk C# je obsahuje celou fadu metod pii praci s polem. Uvedl jsem
jen nékolik nazornych ptikladl, jelikoz by popis vSech metod vydalo na knihu. Proto

doporucuji pfi vétsim zajmu o problematiku s polem v jazyku C# samostudium.

8.1.5.1 Metoda Sort()

Je vhodna pro setfidéni pole. Jedinym parametrem této metody je pole, které je zapotiebi
settidit. Tato metoda je tak chytra, Ze prvky pole tiidi podle datového typu. Tedy textové

fetézce podle abecedy, Cisla podle velikosti.

// rucni naplneni pole hodnotami
int[] pole = new int([5] { 5, 2, 1, 4, 3 };
// vypis hodnot pole pomoci cyklu

Console.WriteLine ("Nesetridene pole: ");
, for (int 1 = 0; 1 < pole.Length; i++)
{} Console.Write("{0} ", polel[i]);
Console.WriteLine ("\nSetridene pole: ");

//Metoda na set?idéni pole.

Array.Sort (pole);

foreach (int i in pole)
Console.Write("{0} "™, 1i);

Console.ReadKey () ;

8.1.5.2 Metoda Average

Tato metoda slouzi na vypocet praméru polozek ¢isel v poli. Pfikladem mizou byt

nejrazngjsi vypoclty priméru znamek, priméru vahy a podobnych dat

Console.Write("Zadej velikost pole: ");
int velikostPole = int.Parse(Console.ReadLine());
int[] poleCisel = new int[velikostPole];
// naplneni pole hodnotami cyklem
for (int 1 = 0; 1 < velikostPole; i++)
LN

{

{} Console.Write("Zadej {0}.prvek pole =", i + 1);

poleCisel[i] = int.Parse(Console.ReadLine());

}

// vypis hodnot pole pomoci cyklu
Console.WriteLine ("Prumér zadanych c¢isel Je: {0}",
poleCisel.Average());

Console.ReadKey () ;
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8.1.6 Metoda Min a Max

Jak ndzev metody napovida tak touto metodou se vyhledavaji nejmensi prvky a nejvetsi

prvky daného datového typu v prochazeném poli.

Console.Write("Zadej velikost pole: ");
int velikostPole = int.Parse(Console.ReadLine());
int[] poleCisel = new int[velikostPole];
// naplneni pole hodnotami cyklem
for (int i = 0; 1 < velikostPole; i++)
{
- Console.Write("Zadej {0}.prvek pole =", i + 1);
{} poleCisel[i] = int.Parse(Console.ReadLine());

}

// vypis hodnot pole pomoci cyklu

Console.WriteLine ("Minimilni hodnota prvku je: {0}",
poleCisel.Min());

Console.WritelLine ("Maximalni hodnota prvku je: {0}",
poleCisel.Max ());

Console.ReadKey () ;

8.2 Otazky z probraného tématu

% Co vi§ 0 metodé TryParse()?

*
o

Jaké jsou rozdily mezi bloky try, catch a finally?
+ K emu jsou pouzivané v programovacim jazyku C# vyjimky?

% Co je to pole?

X4

Jakym ¢islem zacina index u pole?

*,

8.3 Praktické cviéené na dané téma

(26) Vytvor konzolovou aplikaci, ktera prohleda pole poleCisel={-1, -4, -20, -34, 0, 1, 4,

20, 34}, nalezne nejmensi ¢islo a vypise toto Cislo s pozici/indexu pole.

(27) Vytvot konzolovou aplikaci, ktera prohleda pole poleHesel = { "QWERTZ", "123",
"Pass"”, "Heslo", "ZXC", "MNB", "PoLkMn" }; pokud uzivatel zada spravné heslo
vypise se do konzole ,,Vitej v programu., nenalezne-li program heslo vypise ,,Spatng

zadané heslo.*

(28) Vytvot konzolovou aplikaci, ktera bude simulovat vypocet malé nasobilky.
UZivatel bude moci zadat jaké hodnoty ma program vyndsobit. Mal4 nasobilka se bude
tykat interval 1 — 10. Program vhodné oSetii pfed uzivatelskym zadanim. Kazdy fadek

malé nasobilky bude vypséan jinou barvou, pomoci kédu console.ForegroundColor

= (ConsoleColor) (velikostPole - 1++);



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2013 85

8.4 Reseni praktického cviceni

(26) Vytvoit konzolovou aplikaci, kterd prohleda pole poleCisel={-1, -4, -20, -34, 0, 1,

4, 20, 34}, nalezne nejmensi Cislo a vypiSe toto Cislo s pozici/indexu pole.

int[] poleCisel = new int[9] { -1, -4, -28, -34, @, 1, 4, 28, 34 };
int min = poleCisel[@];

int pozicePole = B;

int indexPole = @;

string str = "
for (int 1 = @; i < poleCisel.Length; i++)
1

if (poleCisel[i] < min)

{

min = poleCisel[i];
pozicePole = i + 1;
indexPole = 1i;

J/ vyuiiti cyklu for pro naplnéni fetezce hodnotami cyklu
/f Trida Convert obsahuje pfetifenou metodu ToString, kterd pfevede datovy typ int na string
wow

str += Convert.ToString(poleCisel[i]) + H
}

Conscle.WriteLine("Program na nalezeni nejmen3iho prvku pole na dané pozici");

Conscle.WriteLine("Pole je naplnéné £isly: {@}", str);

// wypis nejmenii nalezé hodnoty pole pomoci cyklu

Console.WriteLine("Hodnota nejmensiho prvku je {8} na {1}/{2} (pozici/indexu) pole™, min,
pozicePole, indexPole);

Console.ReadKey();

(27) Vytvoit konzolovou aplikaci, kterd prohleda poleHesel = { "QWERTZ", ""123",
"Pass™, ""Heslo™, "ZXC", "MNB", ""PoLKMn" }; a vyhleddva zadané heslo v poli.

Conscle.Writeline("Program na vyhledavéni hesla z pole hesell™);
string[] poleHesel = { "QWERTZ", "123", "Pass", "Hesle", "ZXC", "MNB", "PolLkMn" };
Conscle.Write("Zadej heslo: ™);
string heslo = Conscle.Readline().ToLower();
int poziceHesla = Array.IndexOf(pocleHesel, heslo);
if (poziceHesla »= @)
Conscle.Writeline("Vite] v programu.™);
else
Console.WriteLline("Spatné zadané heslo!™);
Conscle.Readiey();
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(28) Program mala nasobilka pomoci pole s oSetienim uZivatelskych vstupii

Consocle.Writeline{"Program mald nasocbilka™);
Consocle.Write("Zadej £islo pro malou ndscbilku: ™);
int wvelikostPole;
int 1 = 8;
while ({!int.TryParse(Conscle.Readline(), cut wvelikostPole)))
Consocle.Write("Neplatné zadini, zadej €islo znowu: “);
if ((velikostPole »= 1) && (velikostPole <= 18))
1
int[] poleNasobilka = new int[welikostPole];
// naplneni pole hodnotami cyklem
for (int 1 = 8; 1 < velikostPole; i+4)
poleNasobilka[i] = 1 + 1;
for (int j = poleNascbilka[@8]; j <= poleNascobilka.Llength; j4++)
1
// Barvu pisma lze nastavit pomoci vlastnosti ForegroundColor
Consocle.ForegroundColor = (ConscleColor)(velikostPole - 144);
for (int k = poleNascbilka[@]:; k <= poleNascbilka.length; k++)
1
Console.Write(" {8} ", k * j);
¥
Console.WriteLine();
h
b
else
Consocle.Writeline("Nezadal jsi Eisle z interwalu 1 - 18, program bude ukonéen.™);
Consocle.Readiey();
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9 METODICKY LIST — CISLO 9

,@_ CILEM TEMATU — je z nasbiranych védomosti realizovat vétsi praktické
ptiklady

8 CASOVA NAROCNOST - tohoto tématu je stanovena na 180 minut.

9.1 Praktické cvi¢eni

(29) Vytvot konzolovou aplikaci, ktera bude mit za kol porovnani dvou hodnot
zadanych od wuzivatele Vysledkem budou sefazend cCisla od nejmenSiho. OSetii
uzivatelsky vstup. Nejdfive vytvof ktomuto zadéni algoritmus bez oSetfeni

uzivatelského vstupu.

(30) Vhodn¢ dopli kod hadani ¢isla z intervalu 0 — 100. Pocet pokust na uhodnuti ¢isla

bude mit uzivatel 10.

Console.WriteLine ("Program hadani c¢isel");
Random nahodne = new Random() ;
int nahodneCislo = nahodne.Next (1, 100);

- int odhad = 0;
{} int pocetOdhadu = 0;
do

{

// Doplia kéd

} while (odhad != nahodneCislo);
Console.ReadKey () ;

(31) Vytvot konzolovou aplikaci jednoduché kalkulacky s oSetfenim uzivatelskych

vstupu. Pro tuto aplikaci se pokuste vytvotit algoritmus.

(32) Vytvot konzolovou aplikaci, kterda bude mit za tkol porovnani dvou hodnot
zadanych od uzivatele pomoci tiech proménnych. Vysledkem budou sefazena ¢isla od
nejmensiho. OSetfi uZivatelsky vstup. Nejdfive vytvor k tomuto zadéani algoritmus bez

oSetfeni uZzivatelského vstupu.

(33) Vytvor konzolovou aplikaci, ktera bude mit za ukol naucit papouska mluvit. Dale

se uzivatele bude ptat, zda chce ukoncit praci s programem nebo nadale papouska ucit.
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9.2 ReSeni praktického cviceni

4

(29) Program porovndni a iazeni Cisel

Conscle.Writeline("Program porovnani a fazeni £isel od nejmeniihao™);
Console.Write("Zadej £islo A: ");
int cislod;
while ({!int.TryParse(Conscle.Readline(), cut cislod)))
Conscle.Write("Neplatné zadini, zadej £islo znowu: “);
Console.Write("Zadej £islo B: ");
{} int cisloB;
while (({!int.TryParse(Conscle.Readline(), cut cisloB)))
Consocle.Write("Neplatné zadini, zadej €isle znowu: “);
if {cislef > cisloB)
Console.WriteLine("{islo B: {8}, &islo A: {1}", cisloB, cisloA);
else
Console.WriteLine("{islo A: {8}, &islo B: {1}", cisloA, cisloB);
Consocle.Readiey();

A 4
Zobraz: A, B Zobraz: B, A
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r

(30) Program hddani cisel

Console.WriteLine ("Program hadani c¢isel - max. povoleno 10
tipa");
Random nahodne = new Random() ;
int nahodneCislo = nahodne.Next (1, 100);
int odhad = 0;
int pocetOdhadu = 0;
do
{
pocetOdhadu++;
if (pocetOdhadu > 10)
{
Console.WritelLine ("Nepodarilo se ti uhodnout ¢islo na
{0}.pokus. ", pocetOdhadu-1);
break;
}
Console.Write ("Zadej svtj {0}.odhad: ",pocetOdhadu);

while ((!int.TryParse(Console.ReadLine (), out odhad)))
Console.Write ("Neplatné zadani, zadej ¢islo znovu: ");
if (odhad < nahodneCislo)
Console.WriteLine ("Hadej vetsi cislo.");
if (odhad > nahodneCislo)
Console.WriteLine ("Hadej mensi cislo.");
if (odhad == nahodneCislo)

Console.WriteLine ("Uhodl jsi hledané c¢islo {0} na
{1}.pokus.", nahodneCislo, pocetOdhadu);
} while (odhad != nahodneCislo);
Console.ReadKey () ;

(31) Wytvoit konzolovou aplikaci jednoduché kalkulacky s oSetienim uZivatelskych

vstupu. Pro tuto aplikaci se pokuste vytvorit algoritmus.

Console.WriteLine ("Vitej v programu jednoduchéa kalkulacka");

Console.Write("Zadej prvni &islo: " );

float cisloA;

while (!float.TryParse(Console.ReadLine(), out cisloA))
Console.WriteLine ("Neplatnd hodnota, zadejte prosim znovu:");

Console.Write("Zadej druhé c¢islo: ");

float cisloB;

while (!float.TryParse(Console.ReadLine (), out cisloB))

Console.WriteLine ("Neplatnd hodnota, zadejte prosim znovu:")
Console.WritelLine ("Pro danou matematickou funkci zvol danou

ciselnou volbu:");
Console.WritelLine ("Volba - 1: Scitani");
Console.WritelLine ("Volba - 2: Odecitani");
Console.WritelLine ("Volba - 3: Nasobeni');
Console.WritelLine ("Volba - 4: Deleni");

(

int volbaSwitch = int.Parse(Console.ReadLine());
float vysledek = 0;
bool delenoNulou =
switch (volbaSwitch
{
case 1:
vysledek = cisloA + cisloB;
break;
case 2:

vysledek

false;
)

cisloA - cisloB;

’
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break;
case 3:
vysledek = cisloA * cisloB;
break;
case 4:
if (cisloB == 0)
{
Console.WriteLine ("Déleni nulou nelze!");
delenoNulou = true;
}
else
vysledek = cisloA / cisloB;
break;
}
if (!delenoNulou)
{
if ((volbaSwitch > 0) && (volbaSwitch < 5))
Console.WriteLine ("Vysledek cisel {0} a {1} je {2}:", cisloA,
cisloB, vysledek);

else
Console.WriteLine ("Zvolil Jjsi spatnou volbu nez cisla mezi 1 -
am);
}
else
Console.WriteLine ("Pokracuj stiskem libovolné klavesy...");

Console.ReadLine () ;
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Zadatek

v

Zobraz: ,,Zadej
1 pro secteni
2 pro odecteni
3 pro nasobeni
4 pro dé€leni*

Zobraz: ,,.B
nesmi byt 0

\ 4
Zobraz: C
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(32) Program serazeni Cisel S pomocnou proménnou

Conscle.Writeline("Program porovnani a sefazeni £isel od nejmensiho™);
Consocle.Write{"Zadej £islo A: ™);
int cislod;
while ({!int.TryParse(Conscle.Readline(), ocut cislod)))
Consocle.Write("Neplatné zadani, zadej £islo znowvu: ™});
Consocle.Write("Zadej €islo B: ™);
int cisloB;
while {{!int.TryParse(Conscle.Readline(), ocut cisloB)))
{} Consocle.Write("Neplatné zadani, zadej £islo znowvu: ™});
if {cisled > cisloB)
1
int pom = @;
pom = cislod;
cisloA = cisloB;
cisloB = pom;
; .
Conscle.Writeline("Cislo A: {8}, &islo B: {1}", cislod, cisloB);
Conscle.Readkey();

( Zacatek )

!

/ Cti: A, B

+
A>B
Pom := A;
- A=B
B“=Pom,;
v
Zobraz: A, B

Crom )
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(33) Wytvoit konzolovou aplikaci papousek.

bool dalsilekce = true;

string str = "";

while (dalsilekce)

1
Conscle.Clear(};
Conscle.WriteLline("Program papouiek s ukonfeni programu!™};
Conscle.Write("Zadej text pro papoulka: ");
str = str + Conscle.Readline() + " ";
Consocle.WriteLine("Papousek fika: " + str);
Conscle.WriteLine("Pfejete si papouska dale uwit a/n!™);

bool konecProgramu = false;
while (!kocnecProgramu)

L {
{} switch {(Conscle.ReadKey().KeyChar.ToString().ToLower())
{ Ll "
case "a":
konecProgramu = true;
dalsilekce = true;
break;
case "n":
konecProgramu = true;
dalsilekce = false;
break;
default:
Conscle.WriteLine("Neplatna wolba, zadejte prosim [a/n].™);
break;
¥
¥

Consocle.Readiey();
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10 METODICKY LIST - CiSLO 10

&

»

10.1 Windows Forms Applications

CILEM TEMATU - je &tenafe uvést do problematiky programovani grafickych

aplikaci za pomoci objektli a realizovat zakladni program

KLICOVA SLOVA — toolbox, vlasnost, Windows Forms Application

CASOVA NAROCNOST - tohoto tématu je stanovena na 90 minut.

AZ doposud ¢étenaf/programator-beginner ve vyvojovém prostiedi Microsoft Visual
C# 2010 Express vytvarel a spoustél jen jednoduchou konzolovou aplikaci. Vyvojové
prostiedi, ale obsahuje také vse potfebné k tomu, aby vném mohl vytvaret grafické
aplikace pro Windows. Formulafové uzivatelské rozhrani aplikace pro Windows lze
navrhnout interaktivné. Microsoft Visual C# 2010 Express poté vygeneruje programoveé

ptikazy, které implementuji navrzené uzivatelské rozhrani.

10.1.1 ZalozZeni projektu
ZaloZeni formulafové aplikace se provadi podobnym postupem, jako zaloZeni
konzolové aplikace. Jen pii vybéru nyni musi ¢tendi zvolit prvni nabizenou polozku a to

Windows Forms Application.

New Project

Recent Templates

Installed Templates

Mame:
Location:

Salution name:

Sort by | Default

] . _—— ) Type: Visual C#
Visual Cat Ecﬂ ‘Windows Forms Application Wisual C#
= A project for creating an application with a
online Temolates i Windows Forms user interface
A= VEmEEES @ | WPF Application Visual C#
E(-:ﬁ Console Application Wisual C#
g?pﬂ Class Library Wisual C#
=51
cH| WPF Browser Application Wisual C#
cﬁ Empty Project Wisual C#

| WindowsFormsapplicationl

|D:'I,Soukrome'l,DPI'l,Metodicke_Iisth:rikJady'l,

~ | Browse, ..

| WindowsFarmsapplicationl

| [“]create direckary Far solution

O TR

Obr. 28. Zakladani aplikace Windows Forms Application
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Microsoft Visual C# 2010 Express nabizi dva mozné pohledy na grafické aplikace:
navrhové zobrazeni a zobrazeni kodu. Je mozné pouzit okno editoru k modifikaci a udrzbé
zdrojového kodu a logiky pro grafickou aplikaci. Pomoci okna designéru (navrhate) je
mozné vytvaret uzivatelské rozhrani. Mezi témito dvéma pohledy muzete libovolné
prepinat. Vyvojové prostiedi vygeneruje Sablonu uvedenou nize pro vytvareni grafické

aplikace. PovS§imnéte si, ze levy panel Toolbox nyni obsahuje mozné objekty pro vytvareni

uzivatelského rozhrani.

PryniFormularovaAplikace - Microsoft Yisual C# 2010 Express

Fle Edit ¥iew Project Buld Debug Data Tools Window Help
TaE: T I - H D o @] Bl Je k=) Ok
AT NN A A A e e

ilﬁlﬂ‘g;

L W Toolbox ~ B X Formi cs [Design] % Explorer
o i ~ =
Ol = Al windovis Forms : . EalEE
R Poinker [ & Form1 7 Salution PrniFarmularowadglikace (1 1
5 Backgroundwiorker —_— S (] PryniFormularovaplikace
@ Bindinghlavigator (54| Properties
2 — [ References
21 BindingSource =] Formics
Button & Program.cs
CheckBox
jutton
CheckedList yersion <.0,0.0 from Micrasoft Corparation
[ colorbialog| -NET Component
ComboBox | Raises an evert when the user dlicks it,
[E|  ContextMenuStrip
i Datatridvien
|o¥  DakaSet
E DateTimePicker
[&] DirectoryEntry
Tl DirectorySearcher ] Forml.cs File Properties
- i &= A
DemainleDonn =
Q@ EnorProvider Build Action Compile
3 Eventlog Copy ko Oukput Di Do not copy
5l FileSystemiatcher —— Custom Tool
st Error List MR Custom Tool Name
&= FonLayoutPanel - -
- D oEmors | A\ 0wamings | (i) 0 Messages File Name Form1.cs
[E]  FolderBrowserDisiog
) Description File Line: o, Project
[47 FontDislog
™ GroupBox
HelpFrovidsr
&3 HscrollBar
& List Build Action
ap Imagets How th file relates ko the build and
A Label deployment processes.

10.1.2 Vytvoreni jednoduché grafické aplikace

Nyni si vytvofime v nékolika jednoduchych krocich nasi oblibenou zdravici

aplikaci svéta. Budeme k tomuto potiebovat objekt nazvany Button.

1. Prvni co je nutné udélat je kliknout na Sablonu uzivatelského rozhrani Form1l, které

mu zménime nazev okna na ,,Pozdrav.

a. Po kliknuti se Vam okno vlastnostmi zmeéni a zobrazi veSkeré vlastnosti

formulate. Najdéte pole ,,Text* a zméiite jeho text Form1 na Pozdrav.
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Properties v I X |Properties v 1 X
Pozdray System.Windows.Forms.Form ~ | Pozdray System.Windows.Forms.Form ~
S MIEN D = ~MEl =
RightToLeftLayout False » RightToLeftLayout False ~
ShowIcon True ShowIcon True
ShowInTaskbar  True ShowInTaskbar  True
Size 300; 300 Size 300; 300
SizeGripStyle Auto SizeGripStyle Auto
StartPosition WindowsDefaultLoc StartPosition WindowsDefaultLoc
Tag Tag
Text Form1 Pozdrav
TopMost False ) TopMost False
TransparencyKey [l v v TransparencyKey [ | v
TransparencyKey ‘ Text
& color which will appear transparent when The text associated with the contral,
painted on the Form,

Obr. 29. Pole Text vlevo pied zménou, vpravo po zmeéné

b. Druhou vlastnosti formulafe, kterou zménime je v poli ,,Start Position®
zména vlastnosti z WindowsDefaultLocation na CenterScreen, proto aby se

nam uzivatelské okno formuléfe vyvolalo piesné ve stiedu obrazovky.

2. Nyni do formulafe pfidame prvek tla¢itka. V toolbaxu je oznaceno tla¢itko ikonou

Button  Tento objekt pomoci mysi uchopite a pienesete nékam do formuléie.

Anglicky se toto chovani ozna¢uje D&D (drag and drop) ¢esky ,,tahni-a-pust™.

Pozdrav E| [E| [z|

= 0 0
0  buttonl D
(m 7 u|

Obr. 30. Formulat po pfidani prvku tlacitka
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3. Zména popisku tlacitka z buttonl na Pozdrav svét. Toto nastaveni se opét provani

v sekci vlastnosti. Je podminkou, Ze pokud chcete ménit vlastnost objektu, je nutné

mit tento objekt oznacen/vybran.

a. Tuto zménu provedete v poli ,,Text“ a zménite plivodni hodnotu texte

buttonl na Pozdrav svét.

Pozdray =13

button1 System.\Windows.Forms.Buttor

TextImageRelatior Overlay
UseCompatibleTex False

Text
The text associated with the contral.

MBS =
Padding 0;0;0;0
RightTolLeft Mo
Size 75;23
A o A TabIndex 0
d Pozdavy P TabStop True
: & = Tag
Text Pozdray svét
Textalign MiddleCenter

£

Obr. 31. Nastaveni vlastnosti Text na hodnotu Pozdrav svét

b. Jak jde vidét tlacitko na tak velky textovy fetézec je male proto je nutné je

zvétsit. Roztazeni okna je moZzné pomoci jednoho z tichopnych bodt jak

znézoriiuje nasledujici obrazek. Uchopny bod je maly bod, vétsinou na

okrajich grafického objektu.

Pozdray

O i ]
& Pozdrav swét [
(m T j
Jeden
Z tchopnych
bod.

Obr. 32. Roztazeni tlacitka pomoci

uchopného bodu
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4. Nyni ve formulédfi dvojklikem poklepejte na tlacitko. Dostanete se do udalosti
tlacitka. Microsoft Visual C# 2010 Express Vam vygeneruje nasledny zdrojovy
kod.

namespace PrvniFormularovaAplikace

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml ()

{

InitializeComponent () ;

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

}
a. A ptejde z ndvrhového zobrazeni do zobrazeni kodu, jak ukazuje nasledny

obrazek

PryniFormularovasplikace - Microsoft Yisual C# 2010 Express

Fie Edi Wiew Refactor Project Buld Debug Data Tools Window  Help

PR S8 D[ -G P [oebg e Bz |5 e B (] -
Db EE| 220800886 WM.
oo SR Form1.cs* < [Rag <ign]* Salution Explorer - R x

b0l =l General ‘QE‘EE

- Solution ‘PrvniFarmularowadplikace' (1 |

= (3 PrvniFormularovadplikace
=d| Properties

P «

1 Cusing System;

2 |using System.Collections.Generic;
5 |using System.Componentriodel;

4 |using System.Data;

5 |using System.Drawing;

5 |using System.ling;

7 |using System.Text;

3 |using System.uWindows.Forms;

There are no usable controls in
this group, Drag anitem onto
this bexct bo add it to the
toolbox.

3 References
= [E] Forml.cs
'] Form1.Designer.cs
'] Form1.resx
# Program.cs

10 Cnamespace Prvniformularovasplikace
12 = public partial class Forml : Form

14 = public Ferml()

16 InitializeComponent();

19 5 private void buttonl_Click(object sender, Eventirgs e)
20 i

22 b

23 }

24 }

25 &
100% ~

Error List - ix
@ nErrors | 1\ 0 Warnings \ (i) 0 Messages

Description File: Line. ca.. Project

Lnzs Col 1 ch1 NS

Obr. 33. Pfechod z navrhového zobrazeni do zobrazeni kodu

TIP — Zdrojovy kod C# daného formulafe mizete zobrazit také tak, ze klepnete
‘ pravym tla¢itkem mysi kamkoli v okné navrhafe a poté zvolite polozku menu
View Code.
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Pozdray

[Z] wiew Code F7
@ Lock Contraols
Paste Chel+y

i properties

m

Obr. 34. Vyvolani zdrojového kodu C#
5. Do procedury buttonl cClick vlozite nasledujici kod:

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

B
{} MessageBox.Show ("Aho]
svéte", "Pozdravuiji...",MessageBoxButtons.OK,MessageBoxIcon.Information) ;

}
6. V nabidce menu Build klepnéte na piikaz Build Solution a ovéite si, ze se projekt

uspeésné sestavi.

Buld | Debug Data  Tools  window  Help
! Build Solution F&
Rebuild Salution

| _f%, Publish PreniFormular ovadplikace

Configuration Manager. ..

Obr. 35. Pieklad programu

7. V nabidce Debug klepnéte na piikaz Start Debugging. A ovéite zda se program

spustil. Graficka aplikace by se méla spustit a zobrazit vytvoreny formulaf s

tlacitkem:.

Debug | Data  Tools  Window  Help

Windows 3
b Start Debugging F5
[+ Skart Without Debugging Chrl+FS

Obr. 36. Spusténi programu
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8. Kliknéte na tlacitko a ovéite udalost tlacitka, zda program vyvola dialogové okno

s pozdravem a ikonou.

t" Pozdrav

Pozdravuji... |E|

\]j') Ahoj swéte

Obr. 37. Ovéfeni funkcionality tlacitka

9. Doplnime tento formulat jesté o jedno tlacitko s metodou na ukonéeni formulaie

Close ().

a. Pfidame tlaé¢itko a nastavime mu vlastnost Text = Konec.

E® Pozdrav

Pozdray swét

bthan2

Obr. 38. Vodici linka
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Vsimnéte si, ze designér ma jednu vhodnou vlastnost a to tu, ze pii pfidani dalsiho
prvku automaticky ukazuje vodici linky (modréd tenkd ¢ara) a my piesné¢ umistime

jednotlivé prvky.

b. Dvojklikem na tlacitko zalozime udalost tomuto tlacitku a ptidame do n&j

metodu close ().

p, Private void button2Z Click(object sender, EventArgs e)

{} !

Close();
}

10. Program nyni sestavime a spustime. Po kliknuti na tlacitko ,,Konec* by se mél

formular uzaviit.

Pozdrav

Obr. 39. Formulaf s tlac¢itkem Konec

10.1.3 Prace s okny se zpravou

Okna se zpravou slouzi pro vypis informaci a vyhodnoceni odpovédi uzivatele.
Jednad se o mal4d okna, kterd obsahuji téméf vzdy titulek okna, text zpravy, tlacitko(a)
pfipadné ikonu. Lze je pouZzit jako informa¢ni okno pfed varovdnim na Spatny Ukon
uZzivatele nebo pro hlaSeni chyby, kterd nastala. Pro vypis okna se zpravou je pouzita

metoda show () tiidy MessageBox.
Parametry metody show () :

e Titulek okna zpravy
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e Text Vv okné zpravy
e Tlacitka v okn€ — MessageBoxButtons.OK
L] |k0ny\/0kné-J%essageBoxIcon.Information

e Predvoleni tla¢itko okna

- MessageBox.Show ("Text okna", "Titulek okna", MessageBoxButtons.OK,

{} MessageBoxIcon.Information) ;

10.2 Otazky z probraného tématu

X/
o

Jak zalozi§ grafickou aplikaci?

X4

Co je to dra gang drop funkcionalita?

L)

7/
o

V kterém panelu vyvojového prostiedi Microsoft Visual C# 2010 Express lze ménit

vlastnosti prvku?

«» Jak zalozi$ udalost tlagitka? Jak se dostane$ do kddového zobrazeni?

L)

10.3 Praktické cvic¢ené na dané téma

(34) Oveér si jaky je rozdil mezi formulafem v designéru a formulafem spusténé

aplikace.

(35) Zaloz novou grafickou aplikaci a projdi si jednotlivé prvky v panelu Toolbox. Ovér
si, ze vkladani prvku zpanelu Toolbox lze jen v grafickém zobrazeni nikoliv

Vv kddovém zobrazeni.

(36) Zaloz si grafickou aplikaci. Vloz do formulaie dva prvky tla¢itka a jeden textového

abl  TextBox
pole

. Pokus se vytvotit aplikaci, ktera ti bude vypisovat do dialogového
okna MessageBox text vlozeny v textovém poli. VyuZzij k tomuto vlastnost textového

pole Text(). Program ukon¢i tlacitkem Konec.

(37) Zaloz si grafickou aplikaci. Aplikace bude mit za kol vypsani vsech zprav

MessageBoxu spolu s jejich ikonami.

(38) Zaloz si grafickou aplikaci. Aplikace bude vyhodnocovat vysledek okna se zpravou
MessageBoxButtons.YesNo. Pokud bude vybrdna volna Ano, program bude ukoncen. Pro

vyhodnoceni vyuZij metody vyctové hodnoty Dialogresult.
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DialogResult konecProgramu;
h, konecProgramu = MessageBox.Show(// Dopli kdéd) ;
{} if (konecProgramu == DialogResult.Yes)
{
// Dopln kod
}

(39) Zaloz si grafickou aplikaci. Vyuzij zdrojovy kod z bodu (38) a vytvoi grafickou
aplikaci na soucet dvou Cisel. Nezapomen na oSetieni uzivatelského vstupu pomoci Try

a Catch(). Mozny navrh aplikace:

Form1

Cislod: | |

CisloB: | |

Sect ] [ K.onec ]

Obr. 40. Navrh aplikace souctu

(40) Konzolovou aplikaci z bodu (27) pro kontrolu spravnosti zadaného hesla na
aplikaci grafickou. Vyuzij vlasnost PasswordChar u textboxu pro vypis znaki

Vv texboxu tedy ,,** na misto pismen. Grafickou aplikaci vycentruj na stfed obrazovky.

10.4 ReSeni praktického cviteni

(36) Graficka aplikace vypisu vloZeného textu v textboxu.

private void buttonl_Click{cbject sender, EventArgs e)
1
string strTextOkna = textBoxl.Text;
string strTextTitulkuOkna = "Zadhnf text";
{ i‘ MessageBox.Show(strTextOkna, strTextTitulkuOkna, MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information);
}

private void button2 Click(object sender, EventArgs e)
1
Close();

}



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2013 104

(37) Vapis vSech zprdav MessageBoxu spolu s jejich ikonami.

MessageBox.Show ("Tlac¢itko Ok, ikona Asterisk", "Ok",
MessageBoxButtons.0OK, MessageBoxIcon.Asterisk);

MessageBox.Show ("Tlac¢itko Prerus$it Opakovat Preskoc¢it, ikona Error",
"P¥erusit Opakovat Preskocit", MessageBoxButtons.AbortRetryIgnore,
MessageBoxIcon.Error);

MessageBox.Show ("Tlac¢itko OK Storno, ikona Exclamation", "OK Storno",
MessageBoxButtons.OKCancel, MessageBoxIcon.Exclamation);
MessageBox.Show ("Tlac¢itko Opakovat Storno, ikona Hand", "Opakovat
Storno", MessageBoxButtons.RetryCancel, MessageBoxIcon.Hand) ;
MessageBox.Show ("Tlac¢itko Ano Ne, ikona Information", "Information",
MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Information);

MessageBox.Show ("Tlac¢itko Ano Ne Storno, ikona None", "Ano Ne Storno",
MessageBoxButtons.YesNoCancel, MessageBoxIcon.None) ;

MessageBox.Show ("Tlac¢itko Ano Ne Storno, ikona Question", "Ano Ne
Storno", MessageBoxButtons.YesNoCancel, MessageBoxIcon.Question);
MessageBox.Show ("Tlac¢itko OK, ikona Stop", "OK", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Stop) ;

MessageBox.Show ("Tlac¢itko OK, ikona Stop", "OK", MessageBoxButtons.OK,

MessageBoxIcon.Warning) ;

(38) Grafickou aplikaci na ukonceni programu.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

DialogResult konecProgramu;

P konecProgramu = MessageBox.Show ("Chcete ukonc¢it program", "Konec",
{} MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Question);
if (konecProgramu == DialogResult.Yes)
{
Close();

(39) Grafickou aplikaci soucet dvou Cisel.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
int cisloA = int.Parse(textBoxl.Text);
int cisloB = int.Parse(textBox2.Text);
int vysledek = cisloA + cisloB;
string str = Convert.ToString(vysledek);
Py MessageBox.Show ("Vysledkem souctu je: " + str, "Vysledek",
{} MessageBoxButtons.0OK, MessageBoxIcon.Information);
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message, "Error", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Error);
}
}

private void button2 Click(object sender, EventArgs e)

{
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DialogResult konecProgramu;
konecProgramu = MessageBox.Show ("Chcete ukon¢it program", "Konec",
MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Question);
if (konecProgramu == DialogResult.Yes)
{
Close();
}

(40) Graficka aplikace pro kontrolu spravnosti zadaného hesla 7 bodu (27)

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

string[] poleHesel = { "QWERTZ", "123", "Pass", "Heslo", "ZXC",
"MNB", "PoLkMn" };

string heslo = textBoxl.Text.ToLower () ;

int poziceHesla = Array.IndexOf (poleHesel, heslo);

if (poziceHesla >= 0)

MessageBox.Show ("Vitej v programu.", "Vstup", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Information) ;
else
MessageBox.Show ("Spatn& zadané heslo!", "Chyba",

MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);

}

private void textBoxl KeyPress (object sender, KeyPressEventArgs e)
{
/* pokud je potreba prevést ihned hodnotu na odpovidajici datovy typ
vyuziva se k tomuto kulatych zavorek
zde je hodnota 13 predena na datovy typ char
Dale program kontroluje zda byla stisknuta klavesa Enter, kterd ma
hodnotu 13,
pokud enter byl zmdlknut vyvold se udélost kliknuti na tlacitko */
if (e.KeyChar == (char)13)
{
// Vyvolani udalosti na obsluhu tlac¢itka
buttonl Click((object) sender, (EventArgs) e);
}

10.5 Seznam pouZzité literatury

[1] SHARP, John. Microsoft Visual C# 2008: krok za krokem. Vyd. 1. Brno:
Computer Press, 2008, 592 s. ISBN 978-80-251-2027-9.
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ZAVER

Ctenaf pro prostudovani vSech deseti metodickych listd by mél zvladnout
navrhnout vyvojové diagramy podle pfedem zadaného ukolu. M¢El by mit dostatek
zakladnich znalosti pro ovladani vyvojového prostfedi Microsoft Visual C# 2010 Express,
kde bude schopen zakladat projekty bud’ to konzolové aplikace, nebo aplikace grafické.

Poté by mél ctenar zvladnout naprogramovat zakladni jednoduché ptiklady ve vyvojovém

prostiedi Microsoft Visual C# 2010 Express.

Pfi vytvafeni metodickych listti nebylo mym zamérem vytvofeni materiald, ktera by
komplexné obsahly celou problematiku, jelikoz by takova publikace vydala na nckolik
pekné tlustych dilit knih. SpiSe jsem se snazil vytvoftit takovy zékladni rychlokurz, kde si
Ctenaf osvoji znalosti programovani jak teoretického, tak praktického charakteru. Mou
snahou bylo pfedat zakladni znalosti a dovednosti, které Ctenafi pomohou zvladnout
realizovat zadanou ulohu. Spravné analyzovat jeji problematiku a podle této analyzy
vhodné navrhnout a zrealizovat vyvojovy diagram. Poté jak by uzivatel mél ovéieno, Ze
dany vyvojovy diagram je natolik dostacujici, aby vyfesil dany problém, mé¢l by Ctenar
zvladnout tento vyvojovy diagram prevést na zdrojovy koéd programovaciho jazyka C# a

feSeni dokdzat realizovat.

Tyto metodické listy by tedy mély slouzit jako jakysi odrazovy mustek a ve Ctenari
vyvolat zvédavost a touhu ohledné¢ problematiky algoritmizace a programovani a

odstartovat tak jeho dalsi rist gramotnosti v oblasti celého odvétvi informatiky.

Zvolenou metodou probirané latky u jednotlivych metodickych listd ocekavam, ze
Ctenar ziskd potfebné informace o probrané latce. Na konci latky ma vybrané kontrolni
otazky na které by mél znat spravné odpovédi. Pokud tyto kontrolni otazky ctenar
nedokédze zodpovédét, doporucoval bych ctenafi znovu a peclivéji prostudovat dany
metodicky list minimaln€ do té chvile nez bude znat spravnou odpovédét. Kdyz Ctenar
bude znat spravné odpovédi na dané kontrolni otazky, mél by postoupit do dalsi faze a to
praktickym ukontim a feSenim zadanych ptikladi. Na konci kazdého metodického listu je
uvedeno spravné feseni zvoleného problému, kde si étenai mize ovéfit, jestli postupoval
spravné nebo kde piipadné provedl néjakou chybu ¢&i jak se vlastné dala tato problematika

fesit. Nikdo neni neomylny a chybami se ¢lovék uéi.

V kazdém metodickém listu je uveden zdroj literatury odkud jsem informace

ohledn€ dané problematiky ¢erpal. Pro hlubsi informovanost doporucuji si tyto materialy
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obstarat a vyhledavat v ném dal$i uzitecné informace, které se do probirané latky

nedostaly.

Jak jsem jiz jednou fekl, nikdo neni neomylny a proto ani ja si netroufnu na sto
procent tvrdit, ze veskeré informace nebo ptiklady jsou spravné a jinou spravnou variantu
feSeni nema. To bych byl velmi naivni. Pfi programovani je mozné jednotlivé programy
napsat programatorsky jednoduseji, ale také je pravda ze je mozné je napsat

programatorsky slozitéji. Proto nechte uvolnit svou piedstavivost a logické mySleni a hura

do spravného feseni zadanych problému.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

&

NN Y

D&D

CIL PROBIRANE LATKY — kazda sekce bude sméfovana s uréitym zdmérem

daného tématu, které je zapottebi dosahnout pro dalsi postup.

KLICOVA SLOVA - kazdé téma bude obsahovat na svém zacatku, klicové slova

probirana v tomto tématu

CASOVA NAROCNOST — kazda probirana latka bude oznadena symbolem

urcujici primérnou dobu, stravenou nad probiranym tématem.

POZNAMKA - tento symbol je pouzit tam, kde je potieba uvedeny text vice

rozvinout a uptesnit. Neni potfeba uvadény text nezbytné nutné znat.

TIP — metodické sekce takto oznafena znazoriiuje informace, které je vhodné si

zapamatovat a 0svoyjit.

UPOZORNEN] — touto ikonou jsou oznatovany sekce, které si zaslouzi Vasi
zvySenou pozornost. Varuji napiiklad pfed moznymi ptekdZkami, chybami a
problémy v programu.

ZDROJOVY KOD - sekce oznatena timto symbolem znazorfiuje zdrojovy kod
uvedeny v probiraném tématu. Neproporcionalnim pismem jsou oznaceny tiidy

a metody, které jsou poprvé uvadéna v daném tématu.

Common Language Specification

Drag and Drop
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