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Stézejni latka — nutné vénovat zvySenou pozornost

Doplnujici informace, rady ¢i poznamky

Kratka uloha k procvic¢eni probrané latky

Shrnuti kapitoly

Zavérecna uloha k procviceni latky celé kapitoly



Uvod

C# je moderni objektové orientovany programovaci jazyk platformy .NET. Syntakticky vychazi
zejména z C/C++ a Javy a spolu s nimi patii mezi v soucasnosti nejpouzivanéjsi programovaci jazyky. V
C# je mozné vyvijet mnoho typu aplikaci pod rliznymi opera¢nimi systémy. V predkladaném textu se
pro jednoduchost omezime na tvorbu aplikaci vyuZivajicich pro interakci s uZivatelem konzoli (tzv.
Console Application) a formulare systému Windows (Windows Forms Application). Pro vyvoj budeme
pouzivat prostfedi Microsoft Visual Studio, popsané koncepty je nicméné mozné aplikovat i pfi
tvorbé jinych typl aplikaci v jinych vyvojovych prostiedich.

Teoreticky uvod do programovani

PFi zkoumani moznosti jazyku C# nas bude provazet mnozZstvi odbornych teoretickych pojm{, jejich
znalost neni pro praktické programovani ve vétsiné pripadl stéZejni, umoziiuje nam nicméné lépe se
v problematice orientovat a stat se tak lepsimi programatory. Vétsina pojmu bude vysvétlena

v odpovidajicich kapitolach dale v textu, jiz nyni budeme nicméné nékolik malo z nich potfebovat a

s jejich definicemi se tedy seznamime zde.

Algoritmus

Tento termin je z hlediska teorie programovdni relativné podstatny a bude nas provazet az do konce
nasi pomyslné spolecné cesty zkoumani jazyku C#. Existuje mnoho rGznych definic, které jej popisuji,
pro nasi potfebu vsak bude zcela postacovat tato:

Algoritmus je navod ¢i postup feSeni urcité ulohy nebo problému, skladajici se z vice krok( a spliujici
urcité podminky.

Uvedené podminky se v riznych definicich drobné lisi, zpravidla jsou nicméné uvadény pozadavky
nasledujici (nékteré definice uvadéji i dalsi):

Konecénost — algoritmus musi skoncit v kone¢ném poctu krok

Determinovanost / urcitost — kazdy krok algoritmu musi byt pfesné definovan a musi byt vidy jasné,
jaky krok bude nasledovat

Hromadnost / obecnost — algoritmus musi Fesit obecny soubor problémovych dloh (napfiklad secteni
dvou celych cisel), ne jen jeden konkrétni problém (secteni Cisel 1 a 2)

Resultativnost — kroky algoritmu vedou k urcitému feseni, které je vysledkem (fesenim) algoritmu

Preklad/kompilace

@ Prevedeni kédu programu do strojoveé cCitelné (spustitelné) formy. V C# a nékterych dalSich
jazycich nedochazi pri prekladu k pfevedeni pfimo do spustitelného kddu, ale do tzv.
mezijazyku (CIL — Common Intermediate Language), ktery se teprve po spousténi aplikace preklada
pomoci virtualniho stroje do formy spustitelné procesorem.



Proménna

Termin proménna je ¢tenafi zajisté znam z matematiky a stejné jako v ni, i v programovani
& oznacuje reprezentaci urcité hodnoty i objektu pomoci symbolického oznaceni. Proménné
maji v jazyce C# tak zvané pevné typovani, coZ znamen3, Ze pfi jejich vytvareni je explicitné tfeba
uvést, jaké typy hodnot ¢i objektl budou reprezentovat a toto urceni jiz neni mozné pozdéji zménit.

Proménnou obecné vytvofime volanim
typ jméno;

nebo

typ jméno = hodnota;

Typu proménnych existuje velké mnoZstvi (je mozné vytvaret i uZivatelsky definované datové typy),
z toho dlivodu je jim vénovana celd kapitola 2. Jména proménnych piseme vZdy s malym pocatecnim
pismenem.

Konstanta

@ Dal3i termin vychazejici z matematiky a jeho vyznam v programovani je opét stejny —

konstantou je urcita hodnota, u niz nemlzeme ménit jeji vysi. V C# Ize konstantu vytvorit
stejné jako proménnou, pouze je pfed pozadovany datovy typ tfeba napsat klicové slovo const.
Definice konstanty by tedy vypadala nasledovné:

const typ jméno = hodnota;

Jména konstant piSeme, stejné jako v pripadé proménnych, vzdy s malym pocédte¢nim pismenem.

Syntaxe a sémantika

Posledni dva pojmy, s nimiZ se seznamime predtim, neZ se pustime do hlubsiho zkoumani jazyku C#,
jsou syntaxe a sémantika. Oba terminy predstavuji vlastnosti obecnych jazyk(, tedy ne jenom jazykt
programovacich, ale i, béznych”, uzivanych v mezilidské komunikaci.

Prvni uvedené slovo se vztahuje k formé Ci tvaru jazyka — syntaxe udava konstrukce, které jsou

v daném jazyku pripustné, a to specifikaci gramatickych pravidel, povolenych znak, interpunkce a
dalsich faktor(i. Syntaxe ¢eského jazyku nam tedy mimo jiné udava, Ze kazda véta ma zacinat velkym
pismenem a koncit nékterym z interpunkcnich znamének. Syntaxe jazyku C# nam podobné napftiklad
udava, zZe zapis:

proménndl = proménnd2 + 5;

je zcela korektni, zatimco zapis:

proménna2 + 5 = proménnal;

je nekorektni. Je tomu tak proto, Ze gramatika jazyku C# specifikuje, Ze proménna, do niz se zapisuje,
se vzdy nachazi na levé strané operatoru rovna se (=), zatimco zapisovana hodnota se nachazi na jeho
pravé strané. Obraceny zapis neni v C# ptipustny (totéZ plati pro vétSinu ostatnich modernich
programovacich jazyka).



Syntaxe tedy specifikuje, jaké konstrukce se mohou v jazyce objevovat. Sémantika je potom tim, co
témto konstrukcim davd vyznam — pfi vytvoreni proménné (viz vyse) napftiklad uvadime jeji jméno,
které tak ziskava sémanticky smysl. Stejné tak sémantika urcuje vyznam nize uvedenych struktur,

jako je if, nebo while.



1 Vstup a vystup v konzoli

Nasledujici kapitola obsahuje popis prostiedi Visual Studio a vysvétluje zplsob, jakym lze v jazyce C#
ziskavat/Cist vstupy uZivatele a vypisovat mu vystupy, jinymi slovy, jak s nim komunikovat. Po
precteni této kapitoly budete schopni vytvaret v ném jednoduché textové programy.

Nejjednodussi formou aplikace, kterou lze v jazyce C# vytvaret, je aplikace konzolova — umoznuje
interakci s uzivatelem zalozenou na jednoduchém textovém rozhrani, jehoz programové ovladani je
relativné snadné. Konzolovou aplikaci lze vytvofit vybranim moznosti File->New Project z menu
prostiedi Visual Studio a zvoleni varianty Console Application. V poslednich 3 fadcich na zobrazeném
formulafi je mozno zvolit cestu, kde bude aplikace vytvorena, jméno feseni (Solution), které ji bude
obsahovat (jedno feseni miZe obsahovat vétsi mnozstvi projekti/aplikaci) a oznaceni vlastni
aplikace.

P Recent Sort by: | Default - i = Search Installed Templates (Ctrl+E) P~
4 [nstalled (=3 y .
| | Windows Forms Application Visual C# Type: Visual C#
4 Templates A project for creating a command-line
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4 Visual C# W
. Ci
Windows E Console Application Visual C2
Test
] c# ]
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SQL Server -
. . . c#
. Visual Studio Solutions KJ Empty Project Visual C#
amples
P Online

Click here to go online and find templates.

MName: |C0nsoIeAppIication1| |

Location: A - Browse... |

Solution: Create new solution -

Solution name: ConsoleApplicationl Create directory for solution

[] Add to source control

[ ok [ cancel |

kostru programu. Prvnich nékolik fadkd kédu zacina klicovym slovem using, které je
nasledovano rlznymi nazvy tzv. jmennych prostorQ. Jmenny prostor (namespace) je zakladni
organizacni jednotkou jazyku C#, v niz m(ze byt obsazen kéd, to znamen3, Ze v jednotlivych
jmennych prostorech se mohou nachazet rizné aplikace a jejich komponenty. Slovo using pak
vyjadfuje pfipojeni uréitého jmenného prostoru k nasi aplikaci, ¢imz nam davad moznost vSsechny
v ném obsazené aplikace a programové komponenty vyuZivat.

i‘j Po potvrzeni formulare se zobrazi editor kédu, obsahujici automaticky vygenerovanou

Jako priklad mGzZeme uvést radek
using System;

pripojujici k nasi aplikaci jmenny prostor System, coz je zakladni jmenny prostor rozhrani .NET a
obsahuje mnoho komponent, které budeme vyuZzivat. Mimo jiné se v ném nachazi také ttida (pro
zaCatek mlzeme tridy povaZovat za zakladni funkéni bloky, vice viz nize) Console, kterou budeme
pouzivat pfi interakci s uZivatelem. PovSimnéte si, Ze kdyZ do sloZzenych zdvorek pod fadkem

static void Main(string[] args)



napiSeme slovo Console, zbarvi se svétle modre. Je tomu tak proto, Ze v ramci nasi aplikace,
respektive pfipojeného jmenného prostoru System, existuje tfida tohoto jména. Pokud smazeme
radek using System, slovo Console bude zbarvené ¢erné, nebot Zadna tfida toho jména nebude
v aplikaci existovat.

Pro poufziti tfid a komponent z nepfipojenych jmennych prostor( je mozné napsat nazev jmenného
prostoru nasledovany teckou a jménem komponenty. Nemame-li tedy pfipojeny jmenny prostor
System, mUZzeme psat System.Console a vysledek by byl stejny, jako pfi pfipojeni uvedeného
jmenného prostoru a napsani samotného slova Console. Z uvedeného je zfejmé, ze pfipojovani
jmennych prostorl ndm zjednodusuje praci, protoZe pfi pouZiti komponent z nich nemusime psat
pred jejich oznaceni nazev prostord, v nichZ jsou obsazeny.

Podivejme se nyni na zbytek kddu aplikace. Pod radky pfipojujicimi jmenné prostory se nachazi fadek
zacinajici slovem namespace, nasledovanym jménem aplikace, které jsme zvolili pfi jejim vytvoreni.
Tento radek vytvafti vlastni, ndmi pojmenovany jmenny prostor, ktery obsahuje vse, co se nachazi ve
sloZzenych zavorkach pod nim (prvni a posledni sloZzena zavorka), coz je v tuto chvili pouze 6 vnitfnich
radka kédu. Prvni z nich obsahuje klicové slovo class, nasledované slovem Program — fika, Ze

v nasem jmenném prostoru je vytvarena tfida jménem Program, kterd obsahuje vse, co se nachazi v
paru sloZzenych zavorek pod ni (detailni proniknuti do problematiky tfid neni pro tuto chvili stéZejni,
podstatné je pouze uvédomit si, Ze vSechen kdd, ktery budeme v rdmci konzolovych aplikaci vytvaret,
budeme vzdy psat do téla tfidy Program, tedy do slozenych zavorek, patficich k ni). Jedinym obsahem
tfidy Program je po vytvoreni aplikace metoda Main, uvozend klicovymi slovy static a void a
nasledovana zavorkami s textem string[] args (problematika metod je detailnéji popsana nize,
prozatim muZeme metodu definovat jako pojmenovany blok kédu, nebo podprogram). Metoda Main
je €ast kédu, kterd se provede po spusténi konzolové aplikace a tedy kéd, ktery budeme vytvaret,
budeme psat do sloZzenych zavorek pod ni.

Prvni program, ktery spole¢né vytvorime, se casto oznacuje jako aplikace , Hello world“, jedina jeji
funkce je vypsani tohoto textu uzivateli. Do metody Main staci pro jeji spravnou funkci doplnit
nasledujici dva fadky:

Console.WriteLine("Hello world");
Console.ReadlLine();

Pomoci prvniho fadku vypisujeme do konzole text Hello world, pomoci druhého fadku pak fikdame
programu, aby nepokracoval, dokud uZivatel nestiskne klavesu enter.

Metoda, kterou pouzivame v prvnim fadku (WritelLine) slouzi k provedeni vystupu do
konzole, tedy vypsani urcitého textu do ni — dokaze, mimo jiné, vypsat témér libovolny text
zapsany v uvozovkach do zavorek za jejim jménem.

Metoda ve druhém fadku slouZi k ziskani uzivatelského vstupu z konzole — v tuto chvili se vstupem
nijak nepracujeme, v nasledujicich programech se jej nicméné naucime vyufZit.

OE Uloha - vytvorte aplikaci, kterd vypisuje do dvou fadki vase jméno.



1.1 Prace s proménnymi v konzoli

Stejnym zpUsobem, jakym mlzeme vypisovat pevné dany text, mlZzeme do konzole vypsat také
urcité proménné. Prvnim typem promeénnych, ktery si predstavime, je string. Jedna se o datovy typ,
schopny ukladat textové retézce. Abychom odlisili pfikaz jazyku od textu, uvadime v kédu textové
fetézce v uvozovkach, jak ukazuje nasledujici program:

static void Main(string[] args)

{
string s = "Ahoj";
Console.WriteLine(s);
Console.ReadlLine();

}

ktery jsme nasledné vypsali do konzole. Textové fetézce pro vypsani nemusime nutné
zadavat jiz pfi psani program, pomoci metody ReadLine mlizZeme od uZivatele ziskat jim zadany text
ve formé typu string. MlZeme tak napsat naptiklad nasledujici program, ktery uZivatele pozada o
vstup a nasledné mu jej vypise zpét:

i:t V uvedeném kddu jsme vytvofili proménnou typu string, do niz jsme uloZili text ,,Ahoj“,

static void Main(string[] args)

{
Console.WriteLine("Zadej text");
string s = Console.ReadlLine();
Console.WriteLine(s);
Console.ReadlLine();

}

Aby byla prace s textem v jazyce C# jednodussi, umoznili nam jeho tvirci skladat textové fetézce
(jako text, i jako proménné) za sebe pomoci operatoru plus (+). MiZeme tedy napsat kod

string s = "jak se mas?";
string pozdrav = "Ahoj" + ", " + s;

ktery do proménné pozdrav uloZi text ,Ahoj, jak se mas?“.

V tuto chvili jiz umime vypsat uzivateli poZadavek na vstup, ten nadist, pridat k nému jiny text a
zpétné vypsat. Nemél by pro nas tedy byt problém pochopit nasledujici program, v némz pozadame
uzivatele o zadani jména a aktualniho dne v tydnu a ndsledné mu vypiSeme pozdrav obsahuijici tyto
informace.

static void Main(string[] args)

{
Console.WriteLine("Zadej své jméno:");
string jmeno = Console.ReadLine();
Console.WritelLine("Zadej dnesni den:");
string den = Console.ReadLine();
Console.WriteLine("Ahoj " + jmeno + ", dnes je " + den + ". Preji krasny den!");
Console.ReadLine();
}

Uloha — vytvorite aplikaci, kterd pozada uZivatele o zaddni tfi slov a vypise je v obraceném
&  poradi.



1.2 Pretypovani

iz jsme zminili, Ze v jazyce C# existuje vice datovych typl — s vétSinou z nich se blize sezndmime
pozdéji, pro tuto chvili si vSak pfedstavime jesté jeden z nich — datovy typ int. Na rozdil typu string
nam umoziuje ukladat ne text, ale cela ¢isla. Proménnou typu int vytvofime obdobné, jako
proménnou typu string, ¢isla, kterd do ni budeme vkladat, nicméné nebudou v uvozovkach
(pamatujte, nejedna se o text), jak ukazuje nasledujici priklad:

int i = 5;

V tuto chvili je na misté otdzka, proc je vhodné rozliSovat datovy typ pro cela Cisla. Celé Cislo bychom
do proménné string mohli bez potizi ulozit, pfindsi tedy tento postup néjaké vyhody? Odpovéd zni,
samozfejmeé, ano. S vétsinou z nich se seznamime az v prabéhu dalsiho zkoumani jazyku C#, pro
zacCatek nicméné staci zminit, Ze v programu se s Cislem v proménné typu string da pracovat pouze
jako s textem, ne jako s ¢islem — nemohli bychom jej naptiklad pouZzivat v rdmci numerickych operaci,
coz ukazuje nasledujici priklad:

string a

string b
string ¢ = a + b;

o
w Ul
\-- \.-

V proménné c je po probéhnuti vySe uvedeného kodu text ,,53“, vzhledem k tomu, Ze operator plus
mezi dvéma proménnymi typu string zpUsobi jejich spojeni.

int a = 5;

int b = 3;

int ¢ = a + b;

Po probéhnuti tohoto kddu, je v proménné c Cislo 8, vidime tedy jeden rozdil(i v chovani proménnych
string a int.

Je vhodné zminit, Ze metoda WriteLine mUZe pfijimat a nasledné zobrazovat jako text i proménné
typu int. MlZeme tedy psat:

int i = 9;
Console.WriteLine(i);

(coz vypise do konzole text ,9“) nebo
Console.WriteLine(7);

(coZ vypise do konzole text ,7“).

Pro schopnost psat jednoduché aplikace pracujici s datovym typem int zbyva jiz jen sezndmit se se
zpUsobem, kterym muzZeme Cislo ziskat od uZivatele. Vzhledem k tomu, Ze metoda ReadLine vraci
hodnotu datového typu string, nemlzZeme pouze napsat radek

int i = Console.ReadLine();

Pro zménu datového typu hodnoty je tfeba provést tzv. konverzi neboli pretypovani. Jeden
& ze zpGsobl, kterym mUzZeme konverze/pretypovani provadét, je vyuzit metod tridy
Convert. Jednou z téchto metod je i ToInt32, kterd dokaze prevadét riizné datové typy na int (s
dal$imi metodami tfidy Convert se seznamime pozdéji). Funguje podobné, jako metoda WriteLine
v tom ohledu, Ze proménnou, s niZ ma pracovat, umistime dovnitf jejich zavorek. Pfedchozi kéd tedy
mUzZeme upravit na zapis

10



string s = Console.ReadlLine();
int i = Convert.ToInt32(s);

pfipadné jej mGzeme zkratit do podoby

int i = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());

Vyse uvedenou aplikaci komunikujici s uZivatelem mzZeme tedy upravit tak, aby uZivatele pozadala o
vék a sdélila mu, jak bude stary pfisti rok, jak ukazuje nasledujici ptiklad.

static void Main(string[] args)

{
Console.WriteLine("Zadej své jméno:");
string jmeno = Console.ReadlLine();
Console.WriteLine("Kolik je ti let?");
string textovyVek = Console.ReadLine();
int ciselnyVek = Convert.ToInt32(textovyVek);
int vekPristiRok = ciselnyVek + 1;
Console.WriteLine("Ahoj " + jmeno + ", pristi rok ti bude " + vekPristiRok);
Console.ReadLine();

OE Uloha — vytvorte aplikaci, ktera pozada uZivatele o dvé &isla a vypide jejich soucet.

1.3 Komentare

Vzhledem k tomu, Ze v kédu aplikace je obcas vhodné (napfiklad pti provadéni slozitéjsich
@ operaci) si poznamenat napr. co jsme chtéli danym kdédem provést, umoziiuje nam C#
vkladat do kédu tzv. komentare. Jde v podstaté o texty, které jsou pfi prekladu ignorovany. Mlzeme
je vytvéaret dvéma zpusoby:

1. Jednoradkové komentare se vkladaji za dvé lomitka (//), jako v.:
Console.ReadlLine(); //Aplikace cekd na stisknuti tlacitka enter.

2. Viceradkové komentare se vkladaji mezi kombinaci znakd lomitko-hvézdicka (/*) a hvézdicka-
lomitko (*/), jak ukazuje nasledujici priklad:

static void Main(string[] args)
{

/*

Toto je metoda Main

uvnitr které

je pouze

viceradkovy

komentar

*/

Shrnuti kapitoly — Zakladni organizacni jednotkou jazyku C# je namespace, jednotky tohoto
typu miZeme pripojovat do naseho programu pomoci klicového slova using, ¢imz ndm
bude umoZnéno pouzivat vSechny prvky obsazené v daném namespace. Vystup do konzole je v C#
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realizovan nejjednoduseji pomoci metody WriteLine tfidy Console, vstup, ktery vraci hodnotu
datového typu string, pak pomoci jeji metody ReadLine. Jednotlivé hodnoty typu string je mozné
skladat za sebe pomoci operdtoru plus (+). Hodnoty typu string je mozné pretypovat na typ int
pomoci metody ToInt32 tfidy Convert. Komentare do kddu mizZeme psat za dvé lomitka (//), nebo
mezi znaky lomitko-hvézdicka (/*) a hvézdic¢ka-lomitko (*/).

() zZavéreéna uloha — Vytvotte aplikaci, kterd od uzivatele p¥ijme jeho jméno, den v mésici a
[
- mésic a popreje mu pomoci odpovidajicich dat krasny dnesek, zitfek a pozitfek den. Na
vstup Karel, 10, leden by mél vystup vypadat napfriklad nasledovné:

,Zdravim uZivatele Karel, preji ti krasny 10., 11. a 12. leden”.
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2 Hodnotové a referencni datové typy

Jiz v ivodni ¢asti jsme se seznamili se skutecnosti, Ze v jazyce C# mlZzeme data ukladat do tzv.
proménnych. Zjistili jsme téz, Ze proménné maji vzdy urcity datovy typ, ktery specifikuje, jaky druh
dat je moZné do které proménné uloZit. Prozatim jsme se seznamili se dvéma datovymi typy — jednim
pro uloZeni textovych hodnot (string) a jednim pro uloZeni Ciselnych hodnot (int). V této kapitole si
predstavime zbytek tzv. zakladnich datovych typ, zjistime, jaky je mezi nimi rozdil a také jakym
zplUsobem pracuje C# s paméti pocitace. Datové typy se totiz mimo jiné lisi tim, kolik mista v paméti
pro data alokuji, ¢imz do zna¢né miry omezuji hodnoty, které v nich mohou byt ulozZeny. Zjistime
tedy, jak nejlépe vyuzit pamét pocitace pro data, kterd budeme v nasich programech potfebovat.

2.1 Numerické datové typy

Prvnimi datovymi typy, s nimiZ se blize seznamime, jsou typy pro uloZeni a reprezentaci Cisel — tzv.
numerické datové typy. Je moziné je délit do dvou zakladnich typl — na celoCiselné datové typy a
datové typy pro ukladani Cisel s plovouci desetinnou ¢arkou. JiZ z jejich oznaceni je zfejmy rozdil mezi
nimi — do druhych jmenovanych je mozno uloZit i ¢isla desetinna — takova, kterd maji ¢ast za
desetinnou ¢arkou. Nejprve se podivdme na celociselné datové typy.

Kazdy ze zde uvedenych numerickych datovych typl ma pfesné stanoveny rozsah paméti,
& ktery zabird — tim je omezeno i mnozstvi hodnot, které mize reprezentovat. Aby bylo
uvedené mnozstvi o néco vétsi, umoziuje C# pro kazdy typ zvolit, zda ma byt se znaménkem (tzv.
signed — rozsah je délen na dvé ¢asti — polovina je zaporna, polovina kladna), ¢i bez néj (tzv. unsigned
— Cislo je vidy kladné, cely rozsah se pocita od nuly vyse). Seznam celociselnych datovych typu, na
némz jsou rozdily v rozsazich dobre vidét, uvadi nasledujici tabulka.

Nazev Popis Rozsah
sbyte 8-bitové (1 byte) ¢islo se znaménkem -128 az 127
byte 8-bitové (1 byte) ¢islo bez znaménka 0 az 255
short 16-bitové (2 byty) Cislo se znaménkem -32768 az 32 767
ushort 16-bitové (2 byty) cislo bez znaménka 0az65535
int 32-bitové (4 byty) Cislo se znaménkem -2 147 483 648 az 2 147 483 647
uint 32-bitové (4 byty) Cislo bez znaménka 0 az 4294967 295
long 64-bitové (8 bytll) ¢islo se znaménkem -9223 372 036 854 775 808 az
9223372 036 854 775 807
ulong 64-bitové (8 bytll) ¢islo bez znaménka 0 az 18 446 744 073 709 551 615

Je dobré si povSimnout, Ze s vyjimkou typu byte za¢ind oznaceni neznaménkové varianty datového

typu vzdy pismenem ,,u“, znacicim ,,unsigned” (viz vyse).

Proménné vsech datovych typl se vytvafi stejnym zplsobem, s jakym jsme se seznamili v minulé
kapitole. Proménné rliznych typl tedy mizeme vytvorit napfiklad takto:

byte b = 8; //vytvoreni proménné typu byte a prirazeni hodnoty 8 do ni

short s = -12345; //vytvoreni proménné typu short a prirfazeni hodnoty do ni
uint u = 123456789; //vytvoreni proménné typu uint a prirazeni hodnoty do ni
long 1 = 789456123789456123; //vytvoreni proménné typu long a prirazeni hodnoty do ni

V zajmu minimalizace narokud aplikace na pamét je vidy vhodné volit pro proménné nejmensi datovy
typ, ktery umoziuje uloZeni vSech hodnot, s nimiz budeme v daném programu pracovat.
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Uloha — vyzkousejte si vytvoreni véech vy$e uvedenych typd proménnych a zjistéte, jak reaguji

g na vloZeni hodnot, které jsou mimo jejich rozsahy.

O vyse uvedenou minimalizaci narok( na pamét bychom se méli snazit také pti vyuziti
& numerickych datovych typ( ukladajicich ¢isla s plovouci desetinnou ¢arkou. V jejich pripadé
v C# neexistuji znaménkové a neznaménkové varianty, jazyk nabizi pouze 3 typy, lisici se rozsahem.
Jejich prehled ukazuje nésledujici tabulka.

Nazev Popis Rozsah
float 32-bitové (4 byty) desetinné &islo +1,5 * 107 a7 +3,4 * 10%
double 64-bitové (8 bytll) desetinné &islo +5,0 * 1073% a7 +1,7 * 103%®
decimal 128-bitové (16 bytd) desetinné &islo (-7.9 * 10%® a7 7,9 * 10%®) / (10°3228)

Pfifazeni do proménnych s plovouci desetinnou ¢arkou se provadi analogicky, jako v pripadé
celodiselnych proménnych. Je nicméné tfeba mit na paméti, Ze zakladnim z téchto ti typu je double,
a pokud v kddu napiSeme desetinné Cislo (jako oddélovac desetinnych mist se v C# pouZiva tecka),
jazyk jej jako double automaticky rozpozna. Hodnotu typu double vsak nemuizZeme vloZit do
proménné typu float nebo decimal. Nasledujici kéd je tedy chybny:

float

= 2.71;
decimal m = 3

B
.14;
Abychom specifikovali, Ze desetinné Cislo je jiného typu, nez double, musime za néj doplnit pismeno,
urcujici jeho typ — tim je v pfipadé typu float pismeno f a v pfipadé typu decimal pismeno m, jak
ukazuje ndsledujici pfiklad.
float f = 1.123f; //vytvoreni proménné typu float a prirazeni hodnoty do ni

double d = 4.445656; //vytvoreni proménné typu double a prirazeni hodnoty do ni
decimal m = 456.123m; //vytvoreni proménné typu decimal a prirazeni hodnoty do ni

Uloha — vyzkousejte si vytvoFeni viech vyse uvedenych typ( proménnych a zjistéte, jak reaguji
& navloZeni hodnot, které jsou mimo jejich rozsahy. Vyzkousejte, zda jdou proménné riznych
typu pfiradit jedna do druhé.

2.2 Textové datové typy

Textové datové typy umoznuji ukladat, jak jiz jejich jméno napovidd, textova data. Ta
& mohou mit podobu viceznakovych fetézcl ¢i jednoznakovych hodnot. S textovym datovym
typem umoznujicim ukladani viceznakovych hodnot jsme se sezndmili jiz v minulé kapitole — je jim
string. Zakladni prace s nim je, jak jsme zjistili, pomérné jednoduchd — do proménné typu string
mUiZeme pomoci operatoru rovna se ulozZit de-facto libovolny text (ktery vSak musi byt uzavien do
uvozovek).

string si "Toto je text, ktery se ulozi do proménné s"; // Korektni zapis
string s2 = Toto je text, ktery vyvola chybové hlasSeni; // Nekorektni zapis

Jak jsme zjistili v minulé kapitole, proménné typu string je mozno pfevadét na proménné typu int a
obrdacené. Tyto dva prevody nejsou jediné, které C# nabizi, dalo by se dokonce Fici, Ze vétSinu
zakladnich datovych typl je mozno pomérné jednoduchym zplsobem prevadét mezi sebou.
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Vzhledem k tomu, Ze tato problematika si zaslouzi blizsi prozkoumani, vénujeme ji 4. kapitolu
predloZzeného textu.

Podobné, jako fetézcové proménné, funguji proménné pro uloZeni jednotlivych znakd.
V jazyce C# je jejich typ oznacovan jako char. Abychom odlisili jednoznakovy zapis typu
char a string v kddu, jsou prvni jmenované misto uvozovkami ohrani¢eny apostrofami (').

char ¢ = 'a'; // Korektni zapis
char d = "d"; // Nekorektni zapis - vkladame hodnotu typu string do proménné typu char

Pro Uplnost je vhodné uvést, Ze proménné typu char jsou 16-bitové a znaky do nich ukladané jsou
kédovany pomoci kédovani Unicode, proménné typu string jsou pak de-facto fetézce tvorené
proménnymi char.

2.3 Logicky datovy typ

C#, stejné jako vétsina ostatnich programovacich jazyk(, umozZnuje kromé textovych a
numerickych hodnot ukladat také hodnoty logické, tedy hodnoty:

e Pravda (true)
e Nepravda (false)

Datovym typem, do néjz je mozno logické hodnoty (a Zadné jiné) ukladat, je bool. S vyuzZitim
logickych proménnych se blize seznamime v prabéhu dalsich kapitol, pro tuto chvili bude postacujici
predvedeni jejich korektniho vytvoreni a nastaveni v kédu.

bool b = true; // Hodnota true znaci pravdu
bool c¢ = false; // Hodnota false znaci "nepravdu"

Popisem logickych typl konci nase exkurze mezi zakladni datové typy nabizené jazykem C#, vyjma
nich je vSak moZno pouZzivat i nékteré dalsi.

2.4 Vyctové datové typy

Pro nékteré ulohy je vhodné presné specifikovat hodnoty, jichz mlze urcita proménna nabyvat
(podobné, jako v pripadé logickych datovych typ(, které mohou nabyvat pouze hodnot true a false).
Napfiklad v pfipadé, kdy bychom v programu chtéli reprezentovat jednotlivé dny v tydnu, by bylo
vhodné, kdybychom mohli vytvotit datovy typ, ktery by mohl ukladat pouze hodnoty pondéli az
nedéle. C# nam do jisté miry moznost tvorby vlastnich datovych typ( dava a to pomoci tak zvanych
vycCtovych datovych typu. Pro jejich pouZiti je tfeba stanovit pouze nazev datového typu a vycet
(odtud vyctové) vsech hodnot, kterych mlze nabyvat. Obecny zapis vyctového typu vypada
nasledovné.

enum Jméno { hodnotal, hodnota2, hodnota3,... };

tedy napft. nad hlavicku metody Main. Vytvoreni datového typu, ktery by umoznil ukladat
vySe uvedené dny v tydnu, a jeho pouziti by mohlo vypadat napfiklad nasledovné:

@ Pro nas je podstatné, Ze definice vyctovych typl se musi nachazet mimo metody, piseme je

enum Dny { pondéli, dtery, streda, ctvrtek, patek, sobota, nedéle };

static void Main(string[] args)

{
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Dny di1
Dny d2

Dny.pondéli;
Dny.patek;

}

Vlastni vyctové typy v aplikacich pouzivdme jen relativné zfidka, C# sam vSak vyctové datové typy
obsahuje a znalost principu jejich funkce je tedy pro dobrou orientaci v jazyku velmi zadouci.

2.5 Struktury

Poslednimi hodnotovymi typy, které si predstavime, jsou struktury. Struktury jsou v podstaté obalem,
ktery pojmenujeme a do néhoz mizeme vlozit nékolik proménnych (i riznych typa), které téz
pojmenujeme. Tyto proménné se ¢asto oznacuji jako ,,¢leny” struktury. Uvedeny pristup se mlze
hodit zejména ve chvilich, kdy chceme ukladat vice informaci o jednom predmeétu ¢i situaci —u
Clovéka bychom napfiklad mohli chtit ukladat jeho jméno, pfijmeni a vék. Obecny zapis struktury je
nasledujici.

struct JIménoStruktury

{

public datovy_typl JIménoVnitrniProménnél;
public datovy_typ2 IménoVnitrniProménné2;

}

Je vhodné povsimnout si, Ze pred uvedeni datového typu proménnych je tfeba vlozit modifikator
public. Ten specifikuje, Ze k dané proménné budeme moci pfistupovat mimo samotny zapis
struktury (viz 12. kapitola). Vytvoreni popsané struktury by mohlo vypadat takto:

JménoStruktury jménoStrukturniProménné = new IménoStruktury();
nastaveni vnitfnich proménnych struktury pak probiha nasledovné.

jménoStrukturniProménné.JménoVnitrniProménnél = hodnotal;
jménoStrukturniProménné.JménoVnitrniProménné2 = hodnota2;

mistem pro definici struktur je tak napfiklad prostor nad hlavickou metody Main. Nize
uvedena ukazka demonstruje definici vySe popsané struktury reprezentujici clovéka a nastaveni jejich
vnitfnich proménnych.

@ Stejné jako vyctové datové typy, i struktury je tfeba vytvafet mimo metody, vhodnym

struct Clovek

{
public string Jmeno;
public string Prijmeni;
public int Vek;

}

static void Main(string[] args)

{
Clovek ¢ = new Clovek();
c.Jmeno = "Anna";
c.Prijmeni = "Mala";
c.Vek = 35;

}

Vyhodou struktur je, Ze vSechny ¢lenské proménné jsou pristupné pomoci jména jedné spolecné
,0balové” proménné a je tedy na prvni pohled jasné, Ze popisuji stejny prvek. Podobné jako
v pfipadé vyctovych typQ, ani struktury nebudeme v nasich programech zifejmé vytvaret pfilis ¢asto,
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C# sdm nicméné struktury obsahuje a znalost prace s nimi je pro nas tedy, jako v pfipadé vyctovych
typU, velmi Zadouci.

2.6 Hodnotové a referencni datové typy

Vsechny vyse popsané datové typy patfi mezi typy hodnotové. Krom nich se v jazyce C# mlizeme
setkat také s datovymi typy referenénimi. Rozdil mezi obéma skupinami je ve zpUsobu, kterym pracuji
s paméti. Hodnotové datové typy jsou ukladany v ¢asti paméti, kterd se oznacuje zasobnik (stack). P¥i
vytvoreni nové proménné se v této ¢asti paméti alokuje prosto o odpovidajici velikosti a na néj
nasledné odkazuje jméno proménné. Princip referencénich datovych typl je jiny — jejich obsah je
ukladdn v ¢asti paméti, ktera se oznacuje halda (heap), v zasobnikové ¢asti paméti je ale pfi jejich
vytvoreni alokovdn prostor, do néhoz se uloZi tak zvand reference (odkaz), ktera ukazuje na ¢ast
hady, kde je uloZen jejich obsah. Jméno proménné v popsaném pfipadé odkazuje na referenci

v zasobniku, ne na vlastni obsah.

I

Zasobnik ! Halda

(stack) i (heap)
1
1
|
1
h ——— Hodnota |
(hodnotova proménna) |
|
1
|
1

r ——— Reference A Hodnota

(referencni proménna) 1
1
1
1
]

Pro nds je uvedeny rozdil podstatny zejména ve chvili, kdy chceme poloZit jednu proménnou rovnu
druhé. V ptipadé hodnotovych datovych typ( vSe probéhne tak, jak bychom cekali, obsah proménné
se zkopiruje na misto v paméti, na které ukazuje nova proménna.

]
Zasobnik ! Halda
hi=h (stack) | (heap)
|
|
h ———— Hodnota i
(hodnotova proménna) |
|
|
hf ———— Hodnota |
{hodnotova proménna) :
1
1
1
1
1

U referencnich typl vsak dojde pouze ke zkopirovani reference, na niz ukazuje nova proménna, avsak
obsah proménné zlstane na plvodnim misté. To znamena, Ze pokud provedeme v obsahu nové
vytvorené proménné zménu, ta se promitne i do staré proménné, nebot reference obou odkazuji na
stejny obsah.
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(referenéni proménnay)

I
_ Zasobnik | Halda
r=r (stack) i (heap)
l
l
I
ro—- Reference A Hodnota
I
|
I
I

m— Reference
(referenéni proménna)

Uvedeny rozdil neni v praxi nijak problematické v aplikacich zohlednit, je vSak tfeba drzet jej
v patrnosti. My se s ukazkou prace s témito typy sezndmime v posledni kapitole, které je vénovana
objektim, ty jsou totiZ svou povahou typy referencnimi.

Shrnuti kapitoly — V jazyce C# existuje nékolik zakladnich datovych typd, které se lisi
v hodnotach, které mohou ukladat, zakladni déleni je na datové typy

e numerické, umoznujici ukladani celych a desetinnych Cisel,
e znakové, ukladajici textové retézce nebo samostatné znaky a
e logické, ukladajici boolovské hodnoty true a false.

Numerické datové typy se liSi rozsahem, ktery je do nich moZno ukladat. Nejpodstatné;jsi jsou int
(pro celociselné hodnoty) a double (pro hodnoty s plovouci desetinnou ¢arkou). Vyjma zakladnich
datovych typu se v C# miZeme setkat s typy komplexnéjsimi, napf. vyctovymi datovymi typy a
strukturami. VSechny uvedené datové typy jsou hodnotové, coZz znamen3, Ze jejich data jsou uloZena
pfimo v paméti, na niz odkazuje proménnad, v CH vSak existuji jesté typy referencni, u nichZ proménna
odkazuje na tzv. referenci, kterd teprve odkazuje na pamét s daty.

(L) Zavéreéna uloha — Vyzkousejte, pro které datové typy plati, Ze jejich promé&nné Ize mezi
1=
P-4 sebou vzajemné ukladat.
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3 Aritmetické operatory a logické operatory

V nasledujicim textu se naucime provadét aritmetické a logické operace v C#, coz ndm umozni uzivat
v nasich programech jednoduché i sloZitéjsi vypocCty a pracovat s logickymi hodnotami.

Pfi praci s numerickymi datovymi typy umozniuje C# pouziti béZnych aritmetickych
binarnich (pracujicich se dvéma vstupy — operandy) operatord plus (+), minus (-), krat (*) a
déleno (/). Jejich pouziti je pomérné intuitivni a mizeme tedy napfiklad pouzivat kéd

int i = 2 + 5;

Ve

Cl
double d = 2.456 * 0.12;

Uvedené operatory Ize pouzit de-facto se vsemi zakladnimi numerickymi datovymi typy, je nicméné
dobré vést v patrnosti fakt, Ze v pfipadé nékterych (napt. byte) dochazi k automatickému
pretypovani na jiny datovy typ (int).

Vysledné hodnoty jsou omezeny presnosti a rozsahem vyplyvajicim z typu vystupni hodnoty, viz
minula kapitola.

Vyjma uvedenych nabizi C# jesté jeden, v programovani ¢asto pouzivany, binarni numericky operator.
Je jim modulo (%), jehoZ vystupem je zbytek po celociselném déleni prvniho operandu druhym
operandem. Velmi ¢asto se v praxi pouZiva naptiklad ke zjiSténi, zda je Cislo sudé (vstup%2 — pokud je
vysledek roven jedné, je Cislo liché, pokud je roven nule, je Cislo sudé).

Kromé aritmetickych operatord obsahuje C# preddefinované také tfi binarni logické
& operatory AND (&), OR (|), XOR (*) a jeden unarni — pracujici s jednim operandem — logicky
operator NOT (!), jejichZ funkce odpovida jmenovanym logickym operacim, jak ukazuje nasledujici
pravdivostni tabulka.

Operand 1 Operand 2 AND (&) OR(]) XOR (M) NOT(!)-op. 1
true (1) true (1) true (1) true (1) false (0) false (0)
true (1) false (0) false (0) true (1) true (1) false (0)
false (0) true (1) false (0) true (1) true (1) true (1)
false (0) false (0) false (0) false (0) false (0) true (1)

Poutziti binarnich logickych operatord neni omezeno pouze na operandy datového typu
bool, jak by se moznd dalo pfedpokladat, ale Ize je pouZit i s numerickymi datovymi typy. V
takovém pripadé je nicméné tfeba vzit v Uvahu rozdilnou funkci vysledného kédu pfi pouZziti

jednotlivého (&, |, *) a zdvojeného operatoru (&& a | |). Pri poutZiti zdvojenych operatorl probiha
odpovidajici operace s logickymi hodnotami operand( jako vstupy (operandy tedy musi byt typu
bool),

bool a = true;
bool b = false;
bool ¢ = a || b; // V proménné ¢ je hodnota true

zatimco pfi pouZiti operator( jednotlivé probiha dana operace nad bitovym zdpisem operand( — Ize
tedy pomoci nich provadét bitové operace jako logické scitdni, nasobeni a XOR s numerickymi
datovymi typy.

int i
int j

31,
16;
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int k =i ~ j; // V proménné k je hodnota 15

Vsechny popsané binarni operatory lze uZit spolu se znakem = ve zkrdceném zdapisu, kdy se
vysledek operace uklada do prvniho z uvedenych operand(. Zapis

i+= 3j;

je tedy ekvivalentni zapisu
i=1+3;

a zapis

a &= b;

je ekvivalentni zapisu

a=a&b;

J Shrnuti kapitoly — Jazyk C# nam umoziuje s nékterymi numerickymi typy pouzivat klasické
binarni aritmetické operatory plus, minus, krat a déleno. Vyjma nich je mozné pracovat také
s operatorem modulo, jehoZ vysledkem je zbytek po celociselném déleni prvniho operandu druhym.
Vedle aritmetickych operator( C# nabizi operatory logické (binarni a unarni), které umoznuji
jednoduchym zpUsobem provadét s operandy operace AND, OR, XOR a NOT.

() zZavéreéna uloha — Vytvorte aplikaci, ktera od uZivatele p¥ijme dvé &isla a vrati jejich soucet,
GD Ve Ve Ve
- rozdil, soucin, podil a modulo.
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4 Konverze typu

Konverze datovych typl jsou mechanismem, ktery umoziiuje prevadét obsah proménné urcitého
typu do obsahu proménné typu jiného. V této kapitole se naucime prevadét jednotlivé typy mezi
sebou, coz nam umozni mnohem jednodussim zptsobem ziskavat hodnoty jinych datovych typl nez
string od uZivatele.

S jednim prikladem prevodl mezi datovymi typy jsme se setkali jiz v prvni kapitole, kde jsme pomoci
metody ToInt32 tfidy Convert prevedli obsah proménné typu string na datovy typ int.

string s = "534";
int i = Convert.ToInt32(s); // V proménné i je nyni hodnota 534

Trida Convert ndm nabizi i dal$i moZnosti prevodd, pro nas zfejmé nejzajimavé;si z jejich
zbyvajicich metod je ToDouble, ktera, jak jiz ndzev napovida, dokaze prevadét proménné
jinych typl na datovy typ double (je dobré povsimnout si, Ze metody tfidy Convert umi prevadét

nejenom z proménnych typu string, ale také mnoha jinych). Metodu ToDouble mlZeme pouZit
obdobné, jako ToInt32 ve vyse uvedeném prikladu.

string s "534,456";
double d = Convert.ToDouble(s); // V proménné d je nyni hodnota 534.456

Obdobné, jako v uvedenych prikladech miZzeme metody tfidy Convert pouZzit napfiklad pro pfevod
obsahu proménné typu int na datovy typ char (metoda ToChar), ¢i pfevod proménné typu double na
typ bool (metoda ToBoolean).

Kromé tridy Convert nabizi C# jesté tfi zakladni moZnosti pfevodu hodnot rdznych typ( mezi sebou.
Dvé z nich (metody Parse a TryParse) umoznuji provadét prevody hodnot typu string na vétsinu
jinych datovych typUl a treti (metoda ToString) umoziuje prevést hodnotu proménné de-facto
libovolného datového typu na typ string.

Metody Parse a TryParse jsou vlastni tfidam zakladnich datovych typd — implementuji je
mimo jiné tfidy int, double, string a vSechny dalsi zakladni typy, popsané ve druhé
kapitole. Vysledkem pfevodu metodou Parse je vZidy hodnota typu, odpovidajiciho tfidé, nad niz byla
metoda voldna (int.Parse tedy vrati hodnotu typu int, float.Parse vrati hodnotu typu float,
apod.), vstupem vSak musi byt vZdy proménna typu string.
string s1 = "123";
int i = int.Parse(sl); // V proménné i je hodnota 123
string s2 = "456,123";
float f = float.Parse(s2); // V proménné f je hodnota 456.123

string s3 = "true";
bool b = bool.Parse(s3); // V proménné b je hodnota true

Metoda TryParse je o néco komplexnéjsi, jeji ndvratovou hodnotou je vzdy bool, uréujici,
& zda byl prevod Uspésny (true) ¢i nedspésny (false). Tuto hodnotu nemusime nutné
vyuzivat. TryParse tedy nevraci pfevedenou hodnotu jako navratovou. Obecny zapis této metody je
pomérné netradicni:

datovy_typ.TryParse(stringProPrevedeni, out proménndDatovéhoTypuNaKteryPrevadime);

Klicové slovo out v tomto zapisu specifikuje, Ze proménna, ktera je za nim uvedena, bude uvnitf
metody zménéna. Pravé do ni se v tomto pripadé ukladd prevedena hodnota. Abychom mohli
metodu TryParse pouZit, je tfeba nejprve vytvofit prazdnou proménnou odpovidajiciho typu, do niz
budeme vkladat prevedenou hodnotu.
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string s = "123";

int i;

int.TryParse(s, out i); // V proménné i je hodnota 123

Pouziti metody TryParse je vhodné, pokud se chceme pokusit prevést vstup, u néhoz si nejsme jisti,
zda je mozné jej na nami pozadovany datovy typ prevést. Pokud se totiz prfevod nepovede, TryParse
pouze vrati false, ale aplikace pokracuje v béhu. Kdyby obdobny ptipad, pfi némz se prevod
nepovede, nastal pfi pouZiti metody Parse, nebo nékteré metody ttidy Convert, dojde k vyjimce a
aplikace ,spadne”. Vhodné je napfiklad pouzZiti metody TryParse je ve spojeni s konstrukci if (viz
nize).

Posledni prevodni metodou, kterou si pfedstavime blize, je jiz zminénd ToString. Jde o
metodu, jejiz pouziti je velmi jednoduché, vzhledem k tomu, Ze ji implementuji v podstaté
vSechny datové typy. Pro prevod de-facto libovolné proménné na string tak staci pouzit kéd:

jménoPrevadénéProménné.ToString();
V praxi bychom mohli tuto metodu vyuzit naptiklad nasledovné:
int i = 123;

string s1 = i.ToString(); // V proménné sl je hodnota "123"
bool b = false;

string s2 = b.ToString(); // V proménné s2 je hodnota "false"
char c = 'x';
string s3 = c.ToString(); // V proménné s3 je hodnota "x"

@ Uloha — Vytvorte aplikaci, ktera pfijme od uZivatele 3 desetinna &isla a vrati jejich soucet a
& soucin.

4.1 Explicitni pretypovani

Pro prevody mezi nékterymi typy je mozné pouZit jesté tzv. explicitniho pretypovani. Pro
@ nase programy je tento zpUsob prevodu ne zcela vhodny, je dobré nicméné alespon zminit
jeho zakladni princip. Pomoci explicitniho pfetypovani v podstaté fikdme, Ze chceme na obsah urcité
proménné pohlizet, jako by byl jiného datového typu (nejde tedy o pfevod v pravém slova smyslu).
Obecny zapis explicitniho pfetypovani zni:

(typNaKteryChcemePretypovat)jménoProménnéKterouChcemePretypovat;

V praxi se tento zplsob zmény typl pouziva napfiklad v pripadech, kdy by klasické pretypovani
neuspélo, naptiklad z diivodu snahy o uloZeni hodnoty vétsiho rozsahu nez proménna umoznuje, jako
v pfipadé uloZeni hodnoty 400 do proménné typu byte (kterd, jak vime, ma rozsah 0 az 255). P¥i
pokusu o klasicky pfevod by aplikace skoncila vyjimkou (doslo by k jejimu padu).

int i = 400;

byte b = Convert.ToByte(i); // Zde dojde k padu aplikace

Pokud bychom ve stejném pripadé pouZzili explicitni pfetypovani, na pamét, v niz je ulozena
proménna i se ,podivame”, jako by byla typu byte (byte ma 8 bit(, takZze budeme sledovat pouze

poslednich 8 bitll proménné i) a takto ziskany obsah uloZime do nové proménné. V popisovaném
pripadé bychom tak jiz nesledovali 9. bit a bity vyssi, ale jen poslednich 8 bitt a jejich hodnota je 144.

Nasledujici tabulka ukazuje postup explicitniho pretypovani proménné int i, ukladajici hodnotu 400.
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= 400
(byte) i | 12 | o | o | 12 | o | o | o | o
= 144

int i = 400;

byte b = (byte)i; // Do proménné b se ulozi hodnota 144

Explicitni pfetypovani se v praxi také uziva pti pokrocilé praci s objekty (viz kapitola 12) pfi pfevodu
mezi jednotlivymi tfidami, pro nase potfeby je nicméné znalost vySe uvedeného pouZiti naprosto
dostacujici.

J Shrnuti kapitoly — Obsah proménnych urcitého datového typu mizeme v C# prevadét na
jiné datové typy. Prevody z/na vétSinu datovych typl je mozno provést pomoci metod tfidy
Convert. Vedle nich mlZeme vyuZit metody datovych typl Parse a TryParse, které umoznuji
prevedeni hodnoty typu string na de-facto libovolny jiny datovy typ. Pro vybrané typy prevodu je
pak mozZno uZit tzv. explicitniho pretypovani.

() zZavéreéna uloha — Vytvorte aplikaci, kterd pozada uzivatele o, a nasledné pfijme, dvé
o@

- hodnoty typu bool, hodnotu typu char, hodnotu typu sbyte a hodnotu typu decimal.
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5 Rizeni toku programu

V paté kapitole se seznamime se zakladnimi konstrukcemi, které mizeme v jazyce C# uZivat k fizeni
toku programu. Po precteni této kapitoly budeme schopni reagovat rliznym zplsobem na rlzné
vstupy uzivatele nebo opakovat ¢ast kddu dokud nebude splnéna urcitd podminka, coz ndm umozni
psat plnohodnotné a redlné vyuzitelné aplikace.

5.1 Pfrirazeni

Zakladni operaci v jazyce CH, s niz jsme se jiz seznamili, je pfifazeni, realizované pomoci operatoru
rovna se (=). Pomoci néj miZzeme proménnym nastavovat hodnoty a to tak, Ze napiseme jméno
proménné, operator rovna se a nasledné hodnotu, na niZz chceme danou proménnou nastavit. Tento
postup je mozné provadét pro libovolny datovy typ (viz vyse), jak ukazuji nasledujici dva radky,

v nichZ nastavujeme hodnotu celociselné proménné jménem i na hodnotu 5 a textovou/fetézcovou
proménnou oznacenou s na hodnotu ,abcdef”:

int i = 5;

string s = "abcdef";

5.2 Porovnani

Podobné, jako pfiradit hodnotu do proménné, je mozno proménné a konstanty také
& porovnavat. Operatorem pro porovnani jsou dva znaky rovna se za sebou (==). Vysledkem
porovnani je hodnota datového typu bool, kterd nabyva hodnoty true (pravda), pokud jsou obé
strany porovnani shodné, a hodnoty false (nepravda), jsou-li rozdilné. V nasledujicim radku by byla
vysledkem porovnani hodnota true:

1==1
zatimco nasledujici fradek by byl vyhodnocen jako nepravda, tedy false:
1==-1

Stejnym zplsobem jako Ize porovnavat obsahy proménnych a konstant na rovnost je mozné zkoumat
i zda je urcitd proménna ¢i konstanta vétsi nez jina (operdtor >) ¢i mensi nez jina (operator <).
Uvedena porovnani opét vraci hodnotu typu bool, tedy true, je-li porovnani pravdivé, a false, je-li
nepravdivé. Nasledujici fadek by byl vyhodnocen na hodnotu true:

1< 2

a nasledujici fadek na hodnotu false:

1> 2

Operatory pro porovnani je mozné kombinovat a ptat se, zda je jedna proménnd vétsi nez nebo
rovna jiné (operator >=), mensi nez nebo rovna jiné (operator <=), nebo se nerovna jiné (operator !=).
Navratovym typem je opét bool, nasledujici fadky by tak byly vyhodnoceny jako hodnota true:

A4
nou

NWBRNN
—_— A A
o
R RADRN
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a nize uvedené radky pak jako hodnota false:

1 5= 2
3 5= 4
11=1
2 1= 2
5.3 Vétveni

Prvni jazykovou strukturou, umoznujici fidit tok programu, kterou si pfedstavime, je tzv. jednoduché

vétveni, v jazyce C# oznacované if (coz prelozeno znamena ,pokud”, nebo , kdyz“). Jeho syntaxe je
pomérné jednoducha:

if (podminka)

//co se stane, pokud podminka plati

}

Podminkou muZe byt libovolna operace ¢i porovnani, které vraci hodnotu typu bool (tedy Ize jej
vyhodnotit jako pravdivé ¢i nepravdivé). Pokud je podminka vyhodnocena jako pravdiva, provedou se
prikazy zapsané ve slozenych zavorkdach, pokud ne, jsou tyto ptikazy preskoceny, jak ukazuje
nasledujici obrazek

] Podminka neplati
Podminka

Podminka plati

Fiikazy, klerd sa
vykonaji, pokud
podminka plati

"
-+

A J
a nasleduijici priklady.

if (1 == 1)

{
//tento kéd se provede vzdy - podminka plati
Console.WriteLine("Jedna se rovna jedné.");

}

if (1 < 9)

{
//tento kéd se neprovede nikdy - podminka neplati
Console.WriteLine("Jedna je mensi nez nula.");

}

int i = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
if (i == 5)
{

//tento kéd se provede, pokud v proménné i bude hodnota 5
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Console.WriteLine("Uzivatel zadal hodnotu 5.");

Uloha — Vytvorte aplikaci, ktera pozada uZivatele o zadani kladného ¢&isla a pokud zada ¢&islo
o zaporné, informuje jej o chybé.

5.4 If-else

Vétveni pomoci konstrukce if muze mit také o néco sloZitéjsi podobu, v niz specifikujeme nejenom
akce, které se maji vykonat, pokud podminka plati, ale také akce, které se maji vykonat, je-li
podminka vyhodnocena jako nepravdiva. Konstrukci if lze za timto Ucelem doplnit o vétev else, jejiz
obsah se vykona pfi nesplnéni podminky.

Podminka neplati

Podminka plati
F
Piikazy, kleré se Ffikazy, kiaré se
wykonaji, pokud wykonaji, pokud
podminka plati podminka neplati

” |
.

¥
V nize uvedeném prikladu by se tak do konzole vypsal text ,,Hodnota je vyssi nebo rovna péti“.

int i = 5;

if (1 <= 4)

{
//Nastane, pokud podminka plati
Console.WriteLine("Hodnota je nizsi nez 5");

}
else
{
//Probéhne, je-1i podminka neplatna
Console.WriteLine("Hodnota je vy$s$i nebo rovna péti");
}

Uloha — Vytvorte aplikaci, ktera pfijme od uZivatele numericky vyjadeny den v tydnu, pokud
o Uzivatel zada 1, popfeje mu ,Krasné pondéli“, pokud zada jiné Cislo, popfeje mu ,Krasny den”.

5.5 If-else if-else

Vétveni pomoci konstrukce if vSak muzZe mit i vicenasobnou podobu, v niz pokud neplati plvodni
podminka, testuje se podminka druha, pokud neplati ani ta, testuje se podminka treti, atd. Maximalni
pocet podminek v jedné if konstrukci neni v jazyce C# omezen. V kédu toto vétveni zacina
jednoduchou konstukci if a déle je realizovano pomoci konstrukce else if, za niz nasleduje dalsi
podminka.
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Podminka 1 plati

Pikazy, které se Podminka 2 neplat

vykonaji, pokud Podminka 2
podminka 1 plati
Podminka 2 plati
¥
Fiikazy, kieré sa F‘l‘il;az'_.r,l_klerﬁ s dE
vykonaji, pokud nggﬁ#ﬁﬁ: 2""
podminka 2 plati naplati
v Podminka 2 neplati

Tak jako v ptipadé jednoduchého vétveni, i v popsaném pripadé je blok else volitelny.
Ukazka bez bloku else:

string s = Console.ReadLine();

if (s == "a")
{

Console.WriteLine("Zmacknul/a jste pismeno A.");
}
else if (s == "b")
{

Console.WriteLine("Zmacknul/a jste pismeno B.");
}

Console.ReadlLine();

Ukazka s blokem else:

string s = Console.ReadLine();
if (s == "a")
{

}
else if (s == "b")

{
}

else

{
¥

Console.ReadLine();

Console.WriteLine("V1lozil/a jste pismeno A.");

Console.WriteLine("V1lozil/a jste pismeno B.");

Console.WriteLine("Nevlozil/a jste ani pismeno A ani pismeno B.");

Uloha — Vytvorte aplikaci, kterd pozadd uZivatele o zadani dvou ¢&isel a vypise mu, zda je prvni
o VetsineZdruhé, druhé vétsi neZ prvni, Ci zda jsou si obé Cisla rovna.
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5.6 Switch

Dalsi konstrukci, pomoci niZ je mozné realizovat vicenasobné vétveni, je switch. Funguje obdobng,
jako konstrukce if-else if (pfipadné konstrukce if-else if-else), rozdilem je pouze umoznény
zpUsob zapisu podminky, respektive porovnani. Zatimco v konstrukci if (a souvisejicich blocich) jsme
schopni pouzit libovolné podminky, jejichZ vyhodnoceni vede na logicky typ bool (true, nebo false),
v pfipadé konstrukce switch specifikujeme pouze jednu podminku, v niz miizeme testovat pouze
rovnost dvou hodnot. Na rozdil od konstrukce if v ni tak nemiZeme provést napriklad porovnani

v i

dvou proménnych na ,je vétsi“ ¢i ,,je mensi“, apod.

Obecny zapis konstrukce switch vypadd nasledovné:

switch (proménna) //za proménnou miZzeme dosadit hodnotu libovolného datového typu
{
case hodnotal:
//kéd, ktery se vykona, pokud plati, Ze proménna je rovna hodnotél
break;
case hodnota2:
//kéd, ktery se vykona, pokud plati, Ze proménna je rovna hodnoté2
break;
default: // nepovinny blok, funguje stejné, jako blok else u konstrukce if
//kéd, ktery se vykona, pokud neplati ani jedna z uvedenych moznosti
break;

}

Klicové slovo case specifikuje konkrétni pfipad, ktery se ma porovnavat a je nasledovano hodnotou.
Klicové slovo break specifikuje ukonceni konkrétni vétve (Ize jej téz pouzit pro ukonéeni béhu cykld —
viz nize). Posledni z klicovych slov — default — uvadi blok, ktery se vykona, pokud neplati ani jeden

z uvedenych pfipadl/porovnani. Je tedy obdobou bloku else.

Proménng
Hodnota 1 4 Hodnota 2 | Hodnota3 |
Plikazy, kieré se PFikazy, které se Phikazy, kieré se
vykonaji, pokud vykonaji, pokud wykonaji, pokud
promenna == promenng == promenna ==
hiodnatal hadnota2 hodnatad

Prakticky priklad a ekvivalentni konstrukci if mlzZete vidét nize.

Switch:

int i = 2;
switch (i)
{
case 1:
Console.WriteLine("V proménné i je hodnota 1.");
break;
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case 2:
Console.WriteLine("V proménné i je hodnota 2.");

break;
default:

Console.WriteLine("V proménné i je neni ani hodnota 1, ani hodnota 2.")
break;

}

If:

int 1 = 2;

if (i == 1)

{

Console.WriteLine("V proménné i je hodnota 1.");

else if (i == 2)

{
Console.WriteLine("V proménné i je hodnota 2.");
}
else
{
Console.WriteLine("V proménné i je neni ani hodnota jedna, ani hodnota dvé.");
}

Chovani obou vyse uvedenych program( by bylo zcela stejné, ¢asto je tedy pouze na nas, jako
programatorech, ktery z popsanych postupll zvolime pro feseni urcitého problému. Pro doplnéni
uvedeme jesté poufZiti konstrukce switch pro zjisténi hodnoty proménné typu string (postup je
v podstaté stejny, jako pro datovy typ int, pouze nesmime zapomenout, Ze hodnoty typu string
jsou vidy ,,obaleny” uvozovkami).

Console.WriteLine("Jste muz ¢i zena?");
string s = Console.ReadLine();

switch (s)
{
case "muz":
Console.WriteLine("Dobry den, pane!");
break;

case "zena":
Console.WriteLine("Dobry den, pani!");
break;
default:
Console.WriteLine("Nezvolil/a jste ani jednu pripustnou moznost");
break;

DE Uloha — Vytvorte aplikaci, ktera pfi zadani &isla od 1 do 7 vypise odpovidajici den v tydnu.

5.7 While

Struktura while je prvnim z cykl{, ktery si prfedstavime. Jak oznacdeni cykly napovida, jedna se o
struktury, umoznujici (cyklické) opakovani vybranych krok(, respektive ¢asti kddu. Cyklus while ma
zapis podobny jazykové strukture if:
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while (podminka)
{

}

Na rozdil od struktury if se vSak obsazeny kdd neprovede (pokud podminka plati) pouze jednou, ale
bude se provadét opakované, dokud podminka plati. Z uvedeného je zfejmé, ze pokud nechceme,
aby cyklus probihal nekonecéné dlouho (existuji aplikace, kdy je to Zadouci, ty jsou nicméné mimo nas
aktudlni zajem), musime uvnitf cyklu podminku, kterad jej fidi, uréitym zplsobem ovliviiovat.

// koéd, ktery se bude vykonavat, dokud podminka plati

Vétsinou je tak v podminkové ¢asti cyklu pouzita proménn3, ktera je ndsledné ménéna uvnitf cyklu.
Tuto proménnou nékdy nazyvame fidici a jeji zménu uvnitf cyklu (pokud se jedna o numerickou
proménnou) pak inkrement (pokud k fidici proménné pfic¢itame), nebo dekrement (pokud od ni
odecitame).

Podminka neplati

Podminka plati

Piikazy, kieré se
vykonaji, pokud
podminka plati

‘

Konecna podoba cyklu while tak mGze byt naptiklad nasledujici:

int i = o;
while (i < 5)
{

//Zde mizeme vlozit kéd, ktery se provede 5x
i++;

}

Ridici proménnou je v tomto pfipadé i a v kazdém pribéhu cyklu ji inkrementujeme o jednicku. Kéd
obsazeny na misté komentare by se v ukdzce proved| 5x a to z nasledujiciho dlivodu:

e Na pocdtku je i rovno nule, nula je mensi nez pét (podminka plati), tudiz vkro¢ime do cyklu a
provedeme prvni prichod, pfi némz k i pri¢teme jedna.

e Na pocdatku druhého cyklu je tedy v proménné i uloZzena hodnota jedna, ta je stdle mensi nez
pét (podminka tedy stéle plati), provedeme druhy prichod cyklem, v ném pficteme k i
jedna.

e Na pocatku tretiho cyklu je v proménné i hodnota 2, podminka tedy stale plati (2 < 5),
projdeme cyklem a pticteme k i cislo jedna.

e Na pocatku ¢tvrtého cyklu je v proménné i Cislo 3, podminka plati, pfi¢teme k i jednicku.

e Na pocatku patého cyklu obsahuje i hodnotu 4, podminka stale plati (4 < 5), pfi¢teme tedy
jednicku.

e Na pocatku Sestého opakovani cyklu je v proménné i hodnota 5, podminka tedy jiz neplati
(neni pravdou, Ze 5 < 5), z cyklu tedy vyskocime a po Sesté se neprovede.
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V praxi tedy mGzeme cyklus while pouzit k provedeni urcitych krok( presné dany pocet opakovani,
jak ukazuji ndsledujici priklady, v nichZ vypisujeme desetkrat pozdrav ,, Ahoj“,

int i = 0;
while (i < 10)
{

Console.WriteLine("Ahoj!");
i++;

¢isla od jedné do sta a

int 1 = 1;
while (i <= 100)
{

Console.WriteLine(i.ToString());
i++;

Cisla od dvaceti do nuly s odecitanim cisla 2

int i = 20;
while (i >= 9)
{

Console.WriteLine(i.ToString());
i=1i-2;

Cyklus while se vSak primdrné hodi k jinému Ucelu — Ize jej snadno pouzit pro predem neurcéeny
pocet opakovani kodu (pak o while hovofime jako o cyklu s dynamicky uréenym poétem opakovani),
napriklad v pfipadech, kdy o¢ekavame od uZivatele urcity vstup, jak ukazuje nasledujici ukazka:

Console.WriteLine("Zadejte slovo 'pes'");
string s = Console.ReadLine();
while (s != "pes") //Cyklus se bude opakovat, dokud v proménné s nebude text pes

{
Console.WriteLine("Udélal/a jste chybu. Zadejte slovo 'pes'");
s = Console.ReadLine();

}

Console.WriteLine("Zadal/a jste slovo spravné.");

Uloha — Vytvorte aplikaci (s¢itacku) kterd bude séitat uZivatelem zadavana ¢isla, dokud nezada
& hulu, a nasledné vypiSe vysledek.

5.8 Do-while

Obdobné, jako vyse popsany cyklus while, funguje cyklicka struktura do-while. Rozdil mezi témito
cykly je v podstaté jen jeden — zatimco konstrukce while zacind podminkou a ta se tak kontroluje na
pocatku (prfed prvnim prichodem cyklu), konstrukce do-while obsahuje podminku az na samém
svém konci, ke kontrole spIlnéni podminky tedy dojde az po prvnim prichodu cyklem.
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¥

Frikazy, kterg se
wykona)i, pokued
podminka plati

Podminka neplati

Fodminka plati

To znamena, Ze obsah cyklu do-while se vykona vzdy alespori jednou —i tehdy, pokud neplati
podminka v ném uvedena. Zapis cyklu do-while je nasledujici:

do

// koéd, ktery se bude vykonavat, dokud podminka plati
} while (podminka);

Jeho rozdilné chovani od cyklu while ukazuje nasledujici priklad.
While:

int i = 0;
while (i > @)
{ .
1--;
Console.WriteLine("while"); // Tento text se nevypiSe ani jednou

}
Do-while:

int i = o;
do
{

i--;
Console.WriteLine("do-while"); // Tento text se vypiSe jedenkrat
} while (i > 9);

Pouziti konstrukce do-while je vhodné napfiklad tam, kde zddame uzZivatele o vstup, s nimz nasledné
pracujeme, jak ukazuje nasledujici pfiklad:
string s;

do
{

Console.WriteLine("Pro skonceni aplikace napisSte pismeno 'k'.");
s = Console.ReadLine();
} while (s != "k"); //Cyklus se bude opakovat, dokud v proménné s nebude pismeno k

Uloha — Vytvorte aplikaci, ktera bude zobrazovat uZivateli menu s moznostmi, 1 — s¢itani, 2 —
& odcitani, 3 —nasobeni, 4 — déleni a 5 — konec”, ktera skonci v pfipadé, Ze uZivatel zada jako
vstup Cislo 5, jinak vZdy znovu zobrazi menu.
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5.9 Cyklus for

Dalsim z cyklu, ktery si pfedstavime, je for. Funguje podobné, jako cyklus while (lze prohlasit, Ze
cokoli naprogramujeme s pouzitim jednoho, Ize naprogramovat i s pouzitim druhého, totéz ¢astecné
plati i pro cykly for a do-while), jeho poufiti je vSak podstatné vhodnéjsi pro algoritmy, u nichz
predem zndme presny pocet opakovani, zatimco while se pouziva spiSe v pfipadech, kdy pocet
opakovani predem nezname. Neni to vSak pravidlem. V hlavi¢ce cyklu for se kromé podminky (jde
tedy o dalsi cyklus s podminkou na zacatku) uvadi téz definice fidici proménné a inkrement.

Podminka neplati

Podminka plati

Piikazy, kieré se
vykonaji, pokud
podminka plati

‘

Obecny zapis cyklu for vypada ndsledovné

for (definice ridici proménné; podminka; inkrement/dekrement)

{
}

V praxi se jako fidici proménnd zpravidla uzivd int pojmenovany i a inkrementem je nejcastéji
pfic¢teni ¢i odecteni o jedna:

// koéd, ktery se bude vykonavat, dokud podminka plati

for (int i = 0; i < 5; i++)

//Zde uvedeny koéd se vykona 5x
}

Pro demonstraci jeho funkce mizZeme uvést nasledujici priklady, v nichz jsou vypsana ¢isla od 50 do
100 s krokem +1,

for (int i = 50; i <= 100; i++)
{

}

Console.WritelLine(i);

¢isla od 10 do -20 s krokem -1 a

for (int i = 10; i > -21; i--)

{

Console.WritelLine(i);
}
3x slovo C#

for (int i = 0; i < 3; i++)

{
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Console.WriteLine("C#");

Uloha — Vytvorte aplikaci, ktera pfijme od uZivatele t¥i &isla a nasledné vypide sekvenci od
o bprvniho zadaného Cisla do druhého se tretim Cislem jako krokem.

5.10 Foreach

Posledni jazykovou konstrukci, s niz se v této kapitole sezndmime, je foreach — cyklus, uzivany pro
prichod viceprvkovymi datovymi typy (jednim z takovych typ( je pole, jehoz popis najdete nize).
Jeho zépis je nasledujici:

foreach (datovyTyp proménnd in viceprvkovyDatovyTyp)

//Zde napsany kod se provede pro kazdy prvek datovéhoTypu
//obsazeny ve viceprvkovémDatovémTypu

}

Klicové slovo in v uvedené definici dava v prekladu naprosto jasny smysl — specifikuje, v jaké
proménné viceprvkového typu se maji hledat ¢asti odpovidajici uvedenému datovému typu. Preklad
celé konstrukce pak dava pomérné jasnou predstavu o jeho funkci — Ize jej volné provést napfriklad
jako: ,,pro kazdou proménnou daného datového typu, obsazZenou ve viceprvkovém typu, proved'to, co
je uvedeno v cyklu”. Do uvedené proménné se tedy v kazdém priabéhu cyklu vloZi jeden z prvki
viceprvkového typu.

My v tuto chvili zname jen jeden datovy typ, ktery je tvofen mensimi ¢astmi jiného datového typu —
je jim string, ktery je tvoren ¢astmi typu char. Funkci cyklu foreach si tedy demonstrujeme na ném
— nasledujici kdd vypise retézec ,,Hello world“ do sloupce (resp. jedno pismeno na jeden radek):

string s = "Hello world";
foreach (char z in s) //Do proménné z se bude po znacich prirazovat obsah stringu s

{
¥

Console.ReadlLine();

Console.WriteLine(z);

PouZiti této konstrukce je nejcastéji spojeno s jiz zminénymi poli, vratime se k ni tedy v nasledujici
kapitole, az se naucime s poli pracovat.

J Shrnuti kapitoly — Tok programu mlizeme v jazyce C# fidit pomoci nékolika typd konstrukci,
z nichz zékladnimi jsou jednoduché a vicenasobné vétveni (konstrukce if , if-else a
switch) a cykly (while, do-while, for a foreach). Vétveni mGzeme uZit k provedeni rozhodnuti na
zakladé urcité podminky a cykly nédm umoznuji provadéni urcitych krokd predem dany ¢i dynamicky
urceny pocet opakovani.

() Zavéreéna uloha — Vytvorte aplikaci/kalkulacku, kterd umozni uZivateli zadat operaci, kterd
E]:D se ma vykonat (+, -, ¥, /), nasledovanou dvéma Cisly a vypiSe vysledek dané operace.
Aplikaci modifikujte tak, aby po vypisu vysledku vZdy znovu poZadala o vstupy a vypnula se pouze,
pokud uzivatel jako operaci vlozi ,X“.
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6 Pole

Polem v programovani ozna¢ujeme souvisly pamétovy blok, do néhoz mizeme ulozit predem uréeny
pocet proménnych stejného datového typu. Vyhodou pouZiti pole je, Ze vSsechny v ném uloZené
proménné muizZeme adresovat jménem pole a numerickym vyjadfenim jejich poradi v poli, tzv.
indexem. V této kapitole se tedy naucime efektivnéji pracovat s vétSim poctem proménnych stejného
typu.

Obecny zapis kddu pro vytvoreni pole zni

datovy_typ[] jménoPole = new typ[velikost_pole];

pokud bychom tedy napftiklad chtéli vytvorit pole schopné pojmout 5 Cisel, miZzeme pouZit
nasledujici zapis.

int[] cisla = new int[5];

jména. K rozliseni mezi nimi slouzi jiz zminény index. Ten nabyva hodnoty od O (nulovym
indexem je oznacen prvni prvek) az do délky pole snizené o jedna (posledni prvek v poli o délce pét
by mél index 4). Uvadime jej za jménem pole v hranatych zavorkach. Nasledujici tabulka ukazuje
moznosti adresace jednotlivych prvkd ve vySe vytvoreném poli ,cisla“.

i:z Ten zajisti vytvoreni péti proménnych, k nimz se mizeme odkazovat pomoci jediného

Prvni prvek Druhy prvek Treti prvek Ctvrty prvek Paty prvek
Oznaceni prvku ‘ cisla[0] ‘ cisla[1] ‘ cisla[2] ‘ cisla[3] ‘ cisla[4] ‘

Zapis i ¢teni jednotlivych prvkil pole je moZzno provadét stejné, jako v pripadé klasické proménné, jak
ukazuje ndsledujici pfiklad.

int[] cisla = new int[3];
cisla[@] = 5;

cisla[1] 7;

cisla[2] cisla[@] + cisla[1];

Po probéhnuti uvedeného kédu by bylo v prvnim prvku uloZeno &islo 5, ve druhém cislo 7 a ve tfetim
Cislo 12.

Jedna z vyhod poli spociva v moZnosti adresace prvkd de-facto pouze Ciselnou proménnou. Tu totiz
mUiZeme zvySovat napf. cyklem, pomoci cehoz muze byt prlichod celym polem o libovolné délce,
resp. jeho naplnéni Ci vypis, vcelku jednoduchou zaleZitosti. Nejcastéji se k popsanému ucelu uziva
cyklu for. Abychom si nemuseli neustale pamatovat délku vSech nami vytvorenych poli, je vhodné si
navic predstavit vlastnost Length, v niZ je v podobé proménné typu int uloZena délka pole (pocet
jeho prvka).

int[] cisla = new int[3]; //cisla.lLength bude rovno trem
string[] texty = new string[10]; //texty.Length bude rovno deseti

Pouziti cyklu pro prlichod polem se soucasnym vyuzitim vlastnosti Length ukazuje nasledujici
aplikace.

Console.WriteLine("Zadejte 5 jmen");
string[] jmena = new string[5]; // Vytvoreni pole o délce 5
for (int i = @; i < jmena.Length; i++) // Cyklus v némz se i méni od @ do délky pole-1

{
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Console.WriteLine("Zadej jméno"); // Vypis pozadavku na i-té jméno
jmena[i] = Console.ReadLine(); // Ulozeni vstupu do i-tého prvku pole

}
Console.WriteLine("Zadal/a jste nasledujici jména:");
for (int i = @; i < jmena.Length; i++) // Cyklus v némz se i méni od @ do délky pole-1

{
¥

Console.WriteLine(jmena[i]); // Vypis i-tého jména

S poli chceme casto provadét dalsi operace, jednou z nejpodstatnéjsich je obraceni poradi
@ prvkl. Abychom ji nemuseli implementovat, ucinili tak autofi jazyku C# za nds. Je
realizovana pomoci metody Reverse tfidy Array, ktera nabizi i mnoho dalSich moZnosti pro praci
s poli. PouZiti této metody mUze vypadat nasledovné.

int[] cisla = new int[3];

cisla[o] = 1;

cisla[1] 50;

cisla[2] = 9;

Array.Reverse(cisla); // Obrdaceni poradi prvkd
for (int i = @; i < cisla.Length; i++)

{
¥

Console.WritelLine(cisla[i]); // Vypis prvkd by probéhl v poradi: 9, 50, 1

Uloha — Vytvorte aplikaci, ktera pozada uZivatele o zadani délky pole celych &isel, nasledné on
o héjuvedeny pocet Cisel pfijme, uloZi do pole a vypise v opacném poradi.

Provedeni vypisu celého obsahu pole je vyjma vyse uvedené cesty mozno realizovat jednoduchym
zpUsobem také pomoci cyklu foreach. Viceprvkovym datovym typem, ktery cyklu predavame, je
v takovém pripadé pole samo. Nize uvedeny ptiklad demonstruje pouziti cyklu foreach.

string[] texty = new string[3];
texty[@] = "Hello";
texty[1] = "world";

texty[2] = "!";
foreach (string s in texty)
{

Console.WriteLine(s);
//Cyklus by vypsal na jednotlivé radky text "Hello", "world" a

Kromé klasickych, jednorozmérnych poli, mizeme v C# vytvaret také pole vicerozmérna.
& Pro nasSe potreby bude zcela postacujici znalost poli dvojrozmérnych, princip funkce je
nicméné stejny i pro vyssi pocet rozmér(. Dvojrozmérné pole je mozné vytvorit obdobnym
zpUsobem, jako pole jednorozmérné, jak ukazuje nasledujici obecny zapis.

datovy_typ[,] jméno_pole = new typ[prvni_rozmér, druhy_rozmér];

Jedinym rozdilem je tedy uvedeni ¢arky v prvni hranaté zavorce a dvou cisel udavajicich rozméry pole
misto jednoho v zavorce druhé. Pole 2x3 proménné typu double bychom tak mohli vytvorit
nasledovné.

double[,] desetinnaCisla = new double[2, 3];
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Oznaceni prvkl v tomto poli ukazuje nasledujici tabulka.

desetinnaCisla[0,0] desetinnaCisla[0,1] desetinnaCisla[0,2]
desetinnaCisla[1,0] desetinnaCisla[1,1] desetinnaCisla[1,2]

Pro specifikaci konkrétniho prvku v poli tedy v tomto pfipadé potifebujeme dva indexy.

Podobnég, jako jsme vyuZili v cyklu for u jednorozmérného pole vlastnost Length mizZzeme u
dvojrozmérného pole pouzit metodu GetLength, které preddme index rozméru, ktery nds zajima
(nulu pro prvni rozmeér, jednicku pro druhy rozmér, atp.). V pfipadé vySe vytvoreného pole by byly
vysledky dané metody nasledujici.

desetinnaCisla.GetLength(®); // Velikost pole v prvnim rozméru - vysledkem je c¢islo 2
desetinnaCisla.GetLength(1l); // Velikost pole ve druhém rozméru - vysledkem je cislo 3

Zapis i ¢teni hodnoty proménnych ve dvojrozmérném poli je mozné realizovat stejnym zplsobem,
jako v poli jednorozmérném, jediny rozdil nastava ve chvili, kdy chceme zépis ¢i ¢teni provést

s pouzitim for cyklu. V takovém pripadé je totiz tfeba vytvofit cykly dva — jeden uvnitf druhého —
z nichz prvni uddva fadek (hodnotu prvniho rozméru) a druhy sloupec (hodnotu druhého rozméru)
urcujici konkrétni bunku. Vytvoreni i vypis dvojrozmérného pole ukazuje nasledujici priklad.

string[,] texty= new string[2,3];

texty[@, @] = "Prvni radek, prvni sloupec”;
texty[0, 1] "Prvni radek, druhy sloupec";
texty[0, 2] "Prvni radek, treti sloupec”;
texty[1, @] "Druhy radek, prvni sloupec";
texty[1, 1] "Druhy radek, druhy sloupec";
texty[1, 2] "Druhy radek, treti sloupec";

for (int i = @; i < texty.GetLength(®); i++) // Cyklus prochazejici radky

{
for (int j = 0@; j < texty.GetLength(1l); j++) // Cyklus prochdzejici sloupce

{
Console.WriteLine(texty[i, j1);

// Vypisem by byl obsah prvniho radku nasledovany obsahem druhého radku

J Shrnuti kapitoly — Pro uloZeni vétsiho poctu proménnych stejného typu mliZzeme pouZzit tzv.
pole, coz nam umozni adresovat jednotlivé proménné pouze pomoci identifikatoru pole a
poradového cisla dané proménné v ném — tzv. indexu. Pole mohou byt vicerozmérnd, v takovém
pfipadé jednotlivé prvky v nich adresujeme pomoci vétsiho poctu indexl (pocet indexU je vidy stejny,
jako pocet rozméru pole). K obsahu poli mizeme jednoduse pristupovat pomoci cykld.

() Zavéreéna uloha — Vytvorte aplikaci, kterd pomoci dvourozmérného pole o velikosti 26x2,
GD os 7 . . . 7
ﬂ%: obsahujiciho v jednom ,,sloupci” klasickou abecedu a ve druhém Morseovu abecedu
umozni prevést uzivatelem vlozeny text do Morseovy abecedy.
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7 Sezndmeni s prostredim Windows Forms

Jak vime, konzolové aplikace nejsou jedinym typem, ktery mlzZeme v jazyce C# ve Visual Studiu
vytvaret. V této kapitole se naucime vytvaret aplikace typu Windows Forms, tedy programy

s pokrocilymi uzivatelskymi rozhranimi zalozenym na formularovych oknech uZivanych v operacnich
systémech Windows. Aplikaci tohoto typu vytvofime obdobné, jako aplikaci konzolovou, pfi vybéru
nového projektu v prostredi Visual Studio pouze zvolime mozZnost ,Windows Forms Application”.

P Recent Sort by: |Defau|t -| i 1= Search Installed Ternplates (Ctrl+E) P~

4 Installed Type: Visual C#

Windows Forms Application Visual C#

4 Templates A project for creating an application with a

b Visual Basic rj WPF Application Nindowe fotmeAophication Windows Forms user interface
4 Visual C# bt
" C#
Windows E Console Application Visual C2
Test
) ci
b Visual C++ E][si! Class Library Visual C#
SQL Server -
. . . c#
. Visual Studio Solutions K] Empty Project Visual C#
amples
P Online

Click here to go online and find templates.

MNarme: WindowsFormsApplicationl

Location: |C:\ '|

Solution: |Create new solution v|

Solution name: WindowsFormsApplicationl Create directory for solution

[[] Add to source control

I 0K ” Cancel ]

Po vytvoreni nového projektu se ndm otevre vizudlni prostfedi pro navrh formulare, ktery bude
slouzit jako zakladni prvek celé aplikace a bude pro nds v tomto ohledu tedy nahrazovat konzoli.

Toolbox A Al Forml.cs [Design]* = X Solution Explorer > 1x
Search Toolbox P- @l e-eud
=)
4 All Windows Forms - @' Forml E=5E=R =) Search Solutian Explorer (Ctrls1 2
x Pointer
b =m References -
BackgroundWorker ) App.contig
& BindingNavigator 4 [ Forml.cs
§'  BindingSource 3 b P Eoemd n.“mm,; -
Button Solution...
CheckBox
B Checkedlisen
& ColerDialog Form1 System.Windows.Forms.Fc =
™ CombeBox 10D £ s
E  ContetMenustrip Size 300; 300 -
@8 DataGridView SizeGripStyle  Auto
& DataSet StartPosition  WindowsDefaut
B DateTimePicker Tag
4
B DirectoryEntry e Form1 -
P DirectorySearcher Text
[ DomainUpDown The text associated with the control
[x]

ErrorProvider -

Z nabidky Toolbox po levé strané mizZzeme pomoci mysi volit ovladaci prvky (ovladaci prvky jsou svou
povahou objekty, jak bude zminéno v posledni kapitole) a umistovat je na formulaf. Po kliknuti na
formular nebo na ovladaci prvek se v pravém spodnim rohu prostredi v nabidce Properties zobrazi
jméno daného prvku a jeho vlastnosti, které zde mizeme jako proménné nastavovat.

Nejprve se podivejme na nabidku Properties a nastaveni nékterych vlastnosti pro zobrazeny
formular. Po kliknuti na néj se zobrazi jeho oznaceni (Form1) a soupis vlastnosti, které mizeme
nastavit. Prvni vlastnosti, kterou si predstavime, je Text. Tato vlastnost ukladd v datovém typu
string text zobrazeny v nadpisu formulare. Pokud tedy zménime obsaZenou hodnotu, zména se
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promitne také do nadpisu formulare. Obdobnym zplsobem bychom mohli ménit jeho ostatni
vlastnosti.

Nyni si pfedstavime prvni ovladaci prvek — Button — jde o klasické tlacitko, s jakym se setkavdme ve
vétsiné formularovych aplikaci.

button

L

0

OO0

Po umisténi na formular miZzeme ménit nastaveni jeho vlastnosti stejné jako v ptipadé samotného
formulare. Kliknuti na nové vytvorené tlacitko zobrazi v nabidce Properties souvisejici vlastnosti,
nejprve je vsak vhodné povsimnout si jeho oznaceni — buttonl. Visual Studio za nas na formular
pridané prvky automaticky pojmenovava a to vidy pomoci jejich typu a pofadového dCisla. Vlastnost
Text v pfipadé tlacitka nastavuje popisek, ktery je na ném zobrazen. Text neni jedinou zajimavou
vlastnosti tlacitek, neZ se vSak podivame na dalsi, pfedstavime si koncept udalosti.

programem, na niz je mozno v kédu reagovat. Vzhledem k tomu, Ze na rozdil od konzole
neni v prostredi formuldrd aplikace nucena ¢ekat na uZivatelské vstupy, je cely jeji béh v podstaté
udalostmi fizen. Praktickym ptikladem udalosti mlzZe byt ukonéeni nacitani formulare po startu
aplikace, kliknuti mysi na tlacitko, nebo zména obsahu textového pole (s nimz se sezndmime nize).
Kazda udalost na sebe mlzZe mit navazany kdd, ktery se ma vykonat v pfipadé, Ze nastane. K seznamu
udalosti pro konkrétni ovladaci prvek se dostaneme pomoci jeho oznaceni a nasledného kliknuti na
ikonu Events (ikona s bleskem) v nabidce Properties. Do editoru kédu je mozné dostat se nékolika
zpUsoby, nejjednodussim je ziejmé kliknout na formulaf pravym tladitkem mysi a zvolit mozZnost
,View Code”, pro nds je vsak v tuto chvili zajimavéjSi moznost jina. Tou je otevieni kédu pomoci
automatického vygenerovani metody, do niz mGzeme doplnit kod pro urcitou udélost. To ucinime
pomoci dvojitého kliknuti na udalost, na niZz chceme reagovat, v nabidce Properties.

i:\ Udalosti je v prostfedi Windows Forms myslena akce vykonana uZivatelem nebo

V pripadé tlacitka je pro nds pravdépodobné nejzajimavéjsi udalost Click, kterd nastane po kliknuti
mysi na tlacitko. Po jejim zvoleni a potvrzeni miZzeme do vygenerovaného kddu dopsat viastni

pfikazy.
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
// Do tohoto mista je mozné doplnit vlastni kod
}

Pro nastaveni vlastnosti ovladaciho prvku v kddu je tfeba zapsat jeho oznaceni nasledované tec¢kou a
jménem vlastnosti. Vyjimkou z vySe uvedeného je do urcité miry formulaf — pro nastaveni jeho
vlastnosti se nepouziva oznaceni Form1, ale klicového slova this (funkce tohoto klicového slova je
popsdana v kapitole 12). Popisek tlac¢itka bychom mohli zménit napfiklad pomoci kédu

buttonl.Text = "abc";

Pokud uvedeny kdd vloZime do vytvorené metody, kterd je navdzana na udalost Click, bude tlacitko
po stisknuti ménit svlij popisek na text ,,abc”.

Popisek tlacitka bezpochyby neni idedlnim prostfedkem pro vypis informaci uZivateli, pfedstavime si
zde tedy tfidu MessageBox, kterd ndm umoini zobrazovat relativné elegantni formou jednoduché
vystupy uzivateli. Pomoci jeji metody Show, které predame (podobné, jako jsme to délali u metody
WriteLine tfidy Console) proménnou typu string, mlZeme zobrazit jednoduché dialogové okno,

v némz bude predany text zobrazen.
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MessageBox.Show("Tento text bude zobrazen v dialogu");

’ )

Tento text bude zobrazen v dialogu

—

Pokud bychom tedy chtéli v aplikaci uzit tlacitko , O aplikaci®, po kliknuti na néjz by doslo k zobrazeni
informaci o autorovi, mohli bychom poufzit naptiklad nasledujici kod.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
}

MessageBox neni jedinou cestou, kterou jsme v prostiedi formularovych aplikaci schopni uZivateli
predavat textovy vystup. Dalsi moznosti je pouziti ovlddaciho prvku Label, coZ je uzivatelem
needitovatelné textové pole.

MessageBox.Show("Ukazkovd aplikace ©2015 SSPS");

Jeho obsah mlZeme nastavit — jak jinak — pomoci vlastnosti Text.
labell.Text = "Tento text bude zobrazen v labelu";

Provedeni jednoduchého vystupu ve formularové aplikaci tedy neni nijak sloZité, at pouZijeme
metodu Show tfidy MessageBox, nebo vlastnost Text prvku Label. Obdobné jednoduchou zalezZitosti je
také ziskavani vstupll od uzivatele. Prvk, které ziskani vstupu uZivatele umoznuiji, je vice, my se

prozatim seznamime pouze se zfejmé nejpodstatnéjSim z nich. Je jim TextBox — uZivatelem
editovatelné textové pole.

Obsah, ktery do néj uzivatel zada, mizeme ziskat z vlastnosti Text. Pokud bychom tedy chtéli
napriklad nastavit nadpis formuldre na text zadany do prvku TextBox, mohli bychom pouzit
nasledujici kéd.
this.Text = textBox1l.Text;
Ovladaci prvky typu TextBox je samoziejmé mozné vyuzivat jak pro vstup, tak pro vystup a
to i viceradkovy. K tomu, abychom nastavili moznost zapisovat do pole TextBox vice rfadkd,

je tfeba zménit nastaveni jeho boolovské vlastnosti Multiline na true. Odfadkovani pfi vystupu je
mozné provést vioZzenim hodnoty Environment.NewLine, jak ukazuje ndsledujici priklad.

textBox1l.Text = "Prvni radek" + Environment.NewLine + "Druhy radek";
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Uloha — Vytvorte aplikaci — kalkula¢ku — schopnou provadéni viech zakladnich numerickych
& operacis desetinnymi Cisly. PouZijte tfi pole TextBox (2 pro Cisla, jeden pro znaménko), jedno
tlacitko Button (pro spusténi vypoctu) a jedno pole Label (pro vypis vysledku).

Podobné, jako jsme reagovali na udalost stisknuti tlacitka, je mozné u prvk({ TextBox
& reagovat na zménu obsahu. Uddlost, kterd pfi zméné textového pole nastava, se oznacduje
TextChanged. Pokud nechame do kédu vygenerovat s ni spojenou metodu, mizZzeme napfiklad zajistit,
aby se obsah prvku Label umisténého na formuldfi dynamicky ménil a uchovaval vidy stejny obsah
jako prvek TextBox.

private void textBox1l_TextChanged(object sender, EventArgs e)

{
¥

Nyni jiz dokdZzeme provadét v prostredi formulard v podstaté stejné vstupné-vystupni operace jako
v konzoli. Prosttedi formularl ndm vsak nabizi také dalsi moznosti, zejména ve vizuaini oblasti.
Uvedeme zde alespon dvé z nich.

labell.Text = textBoxl.Text;

Prvni moZnosti, kterou ndm formulare oproti konzoli nabizi, je moznost snadné prace s barvami
rtznych prvkd. Barvu pozadi vétsiny vizualnich ovladacich prvkid (uvedené plati pro vSechny prvky zde
zminéné a také pro formular) je mozné nastavit pomoci vlastnosti BackColor. Tato vlastnost uklada
hodnotu strukturniho typu Color. Strukturu Color miZeme pro nejjednodussi nastaveni barvy pozadi
prvkud uZit jako vyctovy datovy typ (hodnotu tedy vybereme z nabizenych moznosti po napsani tecky
za Color), jak demonstruje nasledujici kod.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

}

Podobné jako barvu ovladacich prvk( mizeme nastavovat také jejich pozici na formulafi.
& Ta je urovana vlastnosti Location vizualnich ovladacich prvkd. Location uklada hodnotu
datového typu Point, cozZ je struktura s dvéma cleny typu int pojmenovanymi X a Y (pojmenovani
¢lend odpovida osam, v nichz nastavuji pozici prvku). Point je mozné vytvorit mimo jiné nasledujicim
zplsobem:

this.BackColor = Color.Blue; // Nastaveni barvy formulare na modrou

Point p = new Point(Xova_souradnice, Yova_souradnice);

Nastaveni pozice tlacitka buttonl na bod (0;0) by tedy mohlo byt provedeno pomoci
buttonl.Location = new Point(@, 0);

a nastaveni jeho pozice na bod (100;100) pomoci kédu

buttonl.Location = new Point(100, 100);

Nastaveni pozice je mozné vyuzit mimo jiné k ,posouvani“ ovladacich prvk( po formuléri, jak ukazuje
nasledujici kod, pomoci néhoz se tlacitko po kliknuti posune o 5 pixel(i doprava.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
}

buttonl.Location = new Point(buttonl.Location.X + 5, buttonl.Location.Y);
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Uloha — Vytvofte aplikaci, v niz bude pomoci obsahu dvou textovych poli moino nastavit pozici

-+ tlacitka vosach X a Y.

Shrnuti kapitoly — Vedle konzolovych aplikaci mGzeme v C# vytvaret také aplikace
J s uzivatelskym rozhranim zaloZzenym na formulafich uzivanych nejcastéji v operacnim
systému Windows. Na rozdil od konzolovych aplikaci je béh programu fizen tzv. udalostmi, tedy
akcemi uZivatele ¢i programu, na néz mazeme v kddu reagovat. Pro ziskani uZivatelského vstupu
mUzZeme pouZit textové pole typu TextBox, pFipadné tlacitko typu Button. Pro vystup pak mizeme
kromé uvedeného textového pole pouZit prvky typu MessageBox a Label. Ovladaci prvky maji tzv.
vlastnosti — de-facto proménné, které ovliviuji jejich vzhled a chovani, pro nas jsou podstatné
vlastnosti Text, Color a Location, nastavujici popisek prvku, jeho barvu a pozici.

() zZavéreéna uloha — Vytvorte jednoduchou hru piskvorky, s deviti tla¢itky uZitymi jako pole,
=]
- kterd v pripadé Uspésného dohrani vypise, ktery z hraca zvitézil.
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8 Dialogy

Ziskavani vstupll od uZivatele je, jak vime, pro funkci vétsiny aplikaci zcela stéZzejni. Probrané ovladaci
prvky nam umoznuji pfijimat vétsinu uZivatelskych vstup, jako text, ¢i napriklad ¢isla pomérné
elegantnim zplsobem, pro ziskani nékterych dalsich (napfiklad barva ¢i cesta k souboru) vsak
jednoduché ovladaci prvky umistitelné na formular neexistuji.

Misto nich vyvojari platformy .NET vytvofrily specializované dialogy, tedy samostatna okna/formulare,
které lze pro ziskani nékterych sloZitéjsich vstupl nebo pro urcitou interakci s uzZivatelem vyuzit.
V této kapitole se nau¢ime pracovat s nimi.

8.1 MessageBox

Prvnim z dialogovych oken, kterym se budeme zabyvat, je nam jiz zndmy MessageBox. Prozatim jsme
jej v ulohach pouzivali pouze pro zobrazeni textu uzivateli a ten mohl zobrazené okno vypnout
pomoci tlac¢itka OK nebo stisknutim kfizku. MessageBox ale mlZzeme modifikovat tak, aby kromé textu
v okné zobrazoval také text v nadpisové oblasti, ikonu odpovidajici povaze textu (zda jde o informaci,
varovani, otazku, apod.) a nékolik kombinaci tlacitek, namisto pivodniho OK.

MozZna jste si pfi pouZivani dialogu MessageBox jiZ vSimnuli, Ze existuje celkem 11 pretiZzeni (moznosti,
jak ji volat) jeho metody Show. To, které jsme pouZivali az doposud, prijima jako parametr pouze
jeden textovy retézec, ktery byl nasledné zobrazovdn v téle formulare dialogu.

MessageBox.Show("Tento text bude zobrazen v dialogu");

’ )

Tento text bude zobrazen v dialogu

—

Dalsi pretiZeni, s nimzZ se seznamime, pfijima dva textové rfetézce — prvni z nich opét zobrazi v téle
dialogu, druhy potom v jeho nadpisové oblasti.

MessageBox.Show("Text v téle dialogu", "Text v nadpisu");

Text v nadpisu I&

Text v téle dialogu

—
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Treti pretizeni nam umozZiuje zobrazit dalsi/jina tlacitka v téle dialogu. Vola se uvedenim dvou
textovych retézcl, nasledovanych prvkem vyctového typu MessageBoxButtons. Kombinace tlacitek,
jichZ je moZno dosahnout, jsou:

e Abort, Retry a Ignore — MessageBoxButtons.AbortRetryIgnore
e OK-MessageBoxButtons.OK

e OKa Cancel —MessageBoxButtons.0OKCancel

e Retry, Cancel — MessageBoxButtons.RetryCancel

o Yesa No—MessageBoxButtons.YesNo

e Yes, No a Cancel — MessageBoxButtons.YesNoCancel

Text tlacitek se automaticky preklada — v ¢eské verzi systému Windows budou naptiklad misto
tlacitek Yes a No zobrazena tlacitka s popisky Ano a Ne. Volani metody Show pomoci tohoto pretizeni
mUze vypadat naptiklad nasledovné

MessageBox.Show("Text v téle dialogu", "Text v nadpisu ", MessageBoxButtons.YesNo);

-~

Text v nadpisu ——

Text v téle dialogu

nebo

MessageBox.Show("Text v téle dialogu", "Text v nadpisu ",
MessageBoxButtons.AbortRetryIgnore);

”
Text v nadpisu -

Text v téle dialogu

Je vhodné poznamenat, Ze metoda Show nema pretizeni, které by umoziovalo nastaveni zobrazenych
tlacitek, aniz by byl nastaven jak text téla dialogu, tak text jeho nadpisu.

Posledni pretizeni metody Show, které si predstavime, je rozsifenim pfedchoziho — pfijima
dva textové fetézce, prvek vyctového typu MessageBoxButtons a prvek vyctového typu
MessageBoxIcon. Ten mUZe nabyvat hodnot:
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e Asterisk (hvézdicka) — MessageBoxIcon.Asterisk

e Error (chyba) —MessageBoxIcon.Error

e Exclamation (vykfik) —MessageBoxIcon.Exclamation

e Hand (kritické zastaveni) — MessageBoxIcon.Hand

e Information (informace) —MessageBoxIcon.Information
e None (Zddna) — MessageBoxIcon.None

e Question (otdzka) — MessageBoxIcon.Question

e Stop (zastaveni) —MessageBoxIcon.Stop

e Warning (varovani) — MessageBoxIcon.Warning

Datovy typ MessageBoxIcon ndm umoznuje nastavit ikonu, kterd se ma v téle dialogu zobrazit,
soucasné nastavuje také zvuk, ktery bude prehran pfti jeho zobrazeni.

Metodu Show mizeme pomoci uvedeného pretizeni volat napfiklad tak, jak ukazuji nasledujici dva
priklady:

MessageBox.Show("Text v téle", "Text v nadpisu", MessageBoxButtons.YesNo,
MessageBoxIcon.Question);

”
Text v nadpisu l__]

MessageBox.Show("Text v téle", "Text v nadpisu", MessageBoxButtons.AbortRetryIgnore,
MessageBoxIcon.Error);

-
Text v nadpisu l-"'_]

Stejné jako vSechny ostatni pfeddefinované dialogy vraci MessageBox hodnotu typu DialogResult,
coz je vyctovy typ, ktery mlze nabyvat hodnot Abort, Cancel, Ignore, No, None, OK, Retry a Yes. Jak
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Ize z uvedeného vyctu moznych hodnot usuzovat, dialogy vraci pomoci hodnoty typu DialogResult
informace o tlacitku, pomoci néjz byly ukonceny.

DialogResult je, stejné jako ostatni datové typy, mozno porovnavat s jinymi hodnotami
téhoz typu a tim padem i pfimo s metodami, které dialogy zobrazuji a maji DialogResult
jako navratovou hodnotu.

V pfipadé prvku MessageBox s tlacitky Ano a Ne (MessageBoxButtons.YesNo) tedy mizZzeme pomoci
jednoduchého vétveni za poufziti struktury if reagovat odpovidajicim zpisobem na rozhodnuti
uzivatele, jak ukazuje nasledujici kéd:

DialogResult dr = MessageBox.Show("Text v téle", "Text v nadpisu",

MessageBoxButtons.YesNo);
if (dr == DialogResult.Yes)

{

// Operace, které se maji provést, pokud uzivatel stiskne tlacitko Ano
}
else
{

// Operace, které se maji provést, pokud uzivatel stiskne tlacitko Ne
}

Nasledujici kdd pak ukazuje sloZitéjsi vétveni pti zobrazeni tlacitek Zrusit, Opakovat a Ignorovat
(MessageBoxButtons.AbortRetryIgnore):

DialogResult dr = MessageBox.Show("Text v téle", "Text v nadpisu",
MessageBoxButtons.AbortRetryIgnore);
if (dr == DialogResult.Abort)

{

// Operace, které se maji provést, pokud uzivatel stiskne tlacitko Zrusit

else if (dr == DialogResult.Retry)

{

// Operace, které se maji provést, pokud uzivatel stiskne tlacitko Opakovat
}
else
{

// Operace, které se maji provést, pokud uzivatel stiskne tlacitko Ignorovat
}

Uloha — Vytvorite aplikaci, ktera postupné zobrazi uzivateli 8 dialogli MessageBox s tlagitky Ano
& aNe, pomoci nichZ uZivatel nastavi jednotlivé bity 8bitového Cisla na 1 i 0. Vysledné Eislo
uZivateli vypiSte v desitkové soustavé.

8.2 OpenfFileDialog a SaveFileDialog

Jak vyplyva z uvedenych jmen, dva dialogy, které si predstavime nyni, slouZi k vybéru souboru pro
uloZeni, nebo otevieni. Oba dialogy (a vSechny dalsi, které budeme dale probirat) je pro pouZziti
napred nutné pridat mezi ovladaci prvky formulare — je mozné je najit v paleté Toolbox a ,,umistit” je
na formuldr jako kterykoli jiny ovladaci prvek. Dialogy se nicméné po pridani neobjevi na formulafi,
ale v listé pod nim (podobné se chovaji také nékteré jiné ovladaci prvky).
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metody, kterym zplsobime otevieni dialogu (ta se u vSech dialogli s vyjimkou dialogu
MessageBox nazyva ShowDialog) a skutecnosti, Ze této metodé nebudeme predavat Zzadny parametr.
Pro zobrazeni dialogu typu OpenFileDialog pojmenovaného openFileDialogl tedy mlizeme volat:

ii Jejich pouziti je obdobné jako v pripadé prvku MessageBox, rozdil je pouze ve jménu

openFileDialogl.ShowDialog();

Zobrazeni dialogu typu SaveFileDialog pak probihd obdobné.

Stejné jako v pripadé dialogu MessageBox, i SaveFileDialog a OpenFileDialog (a také vSechny
ostatni, které budeme probirat) vraci, jak jiz bylo zminéno, jako navratovou hodnotu datovy typ
DialogResult, konkrétné jde o hodnotu DialogResult.OK, pokud uZivatel dialog uzavre kliknutim na
tlacitko "Otevfit", resp. "UloZit", nebo DialogResult.Cancel, pokud jej ukondi tlacitkem "Storno".

Nyni je na misté otazka, jakym zplsobem zjistime, ktery soubor uZivatel v dialogu zvolil. Odpovéd zni,
Ze cesta k souboru se po potvrzeni dialogli pomoci tlacitka "Otevfit", pripadné "UloZit", uloZi do
vlastnosti FileName daného dialogu (pozor — pfi stornovani dialogu nikoli) jako datovy typ string.

V praxi ma tedy oba dialogy smysl uzZivat v nasledujici konstrukci:

DialogResult dr = openFileDialogl.ShowDialog();
if (dr == DialogResult.OK)
{

}

MoZnosti dalsiho nastaveni obou diskutovanych dialogll jsou z naseho pohledu o néco omezené;jsi,
neZ v pfipadé dialogu MessageBox.

// Zde mizeme pokracovat v praci se zvolenym souborem

My si tedy predstavime jiz jen dvé jejich dalsi vlastnosti. Prvni z nich nese oznacdeni Title a
jedna se o vlastnost ukladajici datovy typ string, jehoz obsah se objevi v nadpisu dialogu.
Pouziti mZe vypadat napftiklad nasledovné:

openFileDialogl.Title = "Zvolte soubor pro otevreni";

Posledni vlastnost dialogl OpenFileDialog a SaveFileDialog, kterou si predstavime, je také typu
string —jedna se o Filter. Pomoci této vlastnosti mizeme uZivateli umoznit vybirat pro otevreni Ci
uloZeni jen soubory urcitého typu (resp. s urcitou pfiponou). To provedeme tak, Ze do uvedené
vlastnosti vioZime text ve formatu

popisek prvniho typu souborid|maska prvniho typu soubori|popisek druhého typu
soubor(|maska druhého typu soubort]...

Nastaveni umozZiujici nacteni souboru s pfiponou txt by tedy vypadalo nasledovné:
openFileDialogl.Filter = "Textové soubory|*.txt";

a nastaveni, které uZivateli umoznuje ukladat soubory typu csv, nebo libovolného jiného typu
bychom mohli realizovat takto:

openFileDialogl.Filter = "CSV soubory|*.csv|Viechny soubory|*.*";
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8.3 FolderBrowserDialog

Dalsim dialogem, s nimZ se sezndmime, je FolderBrowserDialog, ktery, jak jiz ndzev
@ napovidd, slouZi k prochazeni a volbé sloZek. Jeho pouZiti je podobné, jako v pfipadé

dialogli OpenFileDialog a SaveFileDialog — 0 zobrazeni se opét stard metoda ShowDialog
a ndvratovou hodnotou je DialogResult. Cestu ke zvolené sloZce tentokrat najdeme ve vlastnosti
SelectedPath. PoufZiti dialogu FolderBrowserDialog mlZe vypadat napriklad tak, jak ukazuje
nasledujici priklad.

DialogResult dr = folderBrowserDialogl.ShowDialog();
if (dr == DialogResult.OK)
{

}

//Zde mizeme vlozit kéd pro praci s vybranou slozkou

8.4 ColorDialog

Dialogy mGzeme pochopitelné uzivat i pro jiné ucely, neZ je volba sloZek ¢i soubor(. Dalsi z dialog(,
ktery ndm C# nabizi, napfiklad umoziuje zvolit hodnotu datového typu Color a tedy ziskat od
uzivatele jednoduchym zplsobem jim vybranou. Jde o dialog typu ColorDialog. Pomoci metody
ShowDialog tentokrat zobrazime dialogové pole pro vybér barvy, které, v pripadé potvrzeni vybéru
tlacitkem OK, nastavuje odpovidajicim zplsobem vlastnost dialogu jménem Color. Jeho pouiiti je
pomérné pfimocaré, jak demonstruje nasledujici ukazka, v niz nastavujeme barvu pozadi formulare.

colorDialogl.ShowDialog();
this.BackColor = colorDialogl.Color;

Je vhodné podotknout, Ze v jazyce C# existuji jesté dalsi preddefinované dialogy, pro nase potreby
bude v3ak zcela postacujici schopnost pouziti dialogli vyse uvedenych.

Uloha — Vytvorte aplikaci se tfemi tla&itky, z nich? kazdé po stisknuti zplsobi zobrazeni dialogu
o ColorDialog, pomoci néjz mu uZivatel bude moci nastavit barvu.

Shrnuti kapitoly — Pro ziskani urcitych specifickych vstupl od uZivatele mlizeme pouzit
J specidlni formulafe oznaCované dialogy. Nej¢astéji uzivanym z nich je MessageBox, pomoci
néjz mizeme uzivateli zobrazovat jednoduché zpravy a nasledné zjistit, kterym ze zobrazenych
tlac¢itek na ni reagoval. Uvedeny vysledek bude dialogem vracen jako hodnota typu DialogResult.
Z dalsich dialogtl jsou nejpodstatnéjsi OpenFileDialog a SaveFileDialog, které ndam umoznuji ziskat
cestu k souboru pro otevreni ¢i uloZeni, FolderBrowserDialog, slouZici k ziskani cesty k adresafi a
ColorDialog, umoZnujici uZivateli nastavovat barvy.

() Zavéreéna uloha — Vytvorte aplikaci se tfemi tlacitky, kterd po stisknuti zobrazi MessageBox
=]
EIQD s dotazem, zda si uZivatel preje nastavit barvu pozadi vsech prvkd. Pokud uzivatel zvoli
,Ano”“, zobrazte postupné 4 dialogy ColorDialog pro nastaveni barev formulare a tlacitek.
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9 Vyjimky

PFi tvorbé program v jazyce C# se mlizeme velmi Casto setkat se situaci, pfi niZ aplikace prestane
pracovat a ,,spadne”. Vzhledem k tomu, Ze i v dokoncenych a odladénych aplikacich muze k
neocekavanym chybovym staviim dojit, je na misté snaZit oSetfit program takovym zpUlsobem, aby
nezpulsobovaly pdd aplikace, pokud nastanou. V této kapitole se nau¢ime jak je mozné osetreni kodu
provést.

Hlavnim nastrojem, ktery nam k tak zvanému oSetfovani vyjimek slouZi, je try-catch blok. Jedna se o
¢ast kddu s nasledujici strukturou:

try
{
// Zde uvedeme kdod, ktery chceme oSetrit
}
catch
{
// Zde uvedeme kéd, ktery md nastat v pripadé, ze dojde k vyjimce
}

Pfi vzniku vyjimky (chybového stavu) v kddu obsazeném v try bloku je proveden okam?zity
skok do bloku catch, jehoz obsah tudiz mizeme vyuZit ke vhodnému zpracovani chyby
(napriklad vypsani informace uZivateli — viz priklad) ¢i zotaveni z ni.

try
{
int i = Convert.ToInt32(textBoxl.Text);
textBox1l.Text = (i + 1).ToString();
}
catch
{
MessageBox.Show("V aplikaci dosSlo k chybé.");
}

Uloha — Vytvorte aplikaci, ktera pfijme do textovych poli 3 desetinnd &isla a vréti jejich soucet.
o Aplikaci osetfete pomoci bloku try-catch a v pfipadé vyjimky vypiste chyboveé hlaseni.

Pti programovani sloZitéjsich algoritmu casto dochazi k situaci, kdy musime zajistit, aby se urcité
kroky vykonaly v ptipadé, kdy nedojde k vyjimce v pfedchozim kddu, ale potifebujeme zajistit jejich
probéhnuti i v pfipadech, kdy k néjaké vyjimce dojde. Uvedeny problém fesi blok finally, kterym
mUizeme doplnit bloky try a catch (zapisuje se za né), pfipadné nahradit blok catch a ziskat tak
konstrukci try-finally.

try

{ ...}
catch

{ ...}
finally
{

}
i:t Prikazy, které zapiSeme do bloku finally se vykonaji bez ohledu na to, zda v pfedchozim

// Zde uvedeme kdéd, ktery ma probéhnout vzdy

bloku try doslo k vyjimce. Uvedenym zplisobem se velmi ¢asto oSetfuje napfiklad prace se
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souborem (viz nize), u niz potfebujeme zajistit, aby i v pfipadé, kdy dojde k chybé pfi pfistupu k
souboru, byl uzavien odpovidajici StreamReader €i Streamiriter.

Ve chvili, kdy v aplikaci dojde k vyjimce, je automaticky vytvotren objekt (viz nize) tfidy Exception,
ktery v sobé nese informace o chybé, k niz doslo. Tuto informaci jsme schopni v bloku catch
zpracovavat, staci jej doplnit do nasledujiciho tvaru.

catch (Exception jménoVyjimky)
{

}

Uvnitf bloku catch je v takovém pripadé mozné pomoci jména vyjimky zjistit informace o chybé,
respektive zpravu o ni. Ta je uloZena ve vlastnosti Message (ktera je typu string) nasi pojmenované
vyjimky a miZeme ji tedy napfiklad zobrazit uzivateli. V nasledujicim pfikladu by tak byl pomoci prvku
MessageBox zobrazen text informujici uZivatele, Ze vstupni fetézec nebyl ve spravném formatu
(vzhledem k tomu, Ze text ,x“ nedokdze C# pomoci metody ToInt32 tfidy Convert ptrevést na Cislo).

try
{
int i = Convert.ToInt32("x");
}
catch (Exception vyjimka)
{
MessageBox.Show(vyjimka.Message);
}

Uloha — Vytvorte aplikaci, ktera do dvou textovych poli prijme 2 cela ¢isla a vrati jejich podil.
o Aplikaci osetfete pomoci try-catch bloku a v pfipadé vyjimky vypiste chybové hlaseni, které
se nachazi ve vlastnosti Message dané vyjimky.

Shrnuti kapitoly — Ve vytvarenych programech muze ¢asto dochazet k nepredvidanému

chovani, jehoz disledkem muze byt i pad celé aplikace. Abychom témto padim predesli, je

mozné osetfit kéd pomoci bloku try-catch, pfipadné bloku finally. V takovém pfipadé
vyjimka vyvoland v bloku try zplsobi pouze skok do kédu uvedeného v bloku catch, némz mizeme
provést zotaveni z chyby, nebo vypsat uZivateli informace o ni. V bloku catch mizeme z vyjimky, coz
je prvek typu Exception, ziskat zpravu vysvétlujici dGvod, proc k vyjimce doslo. Text s odGvodnénim
je uloZen ve vlastnosti Message.

- Zavérecna uloha — Vytvorte aplikaci/kalkulacku, v niZ oSettite vyjimky.
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10 Prace s textovymi soubory

Jazyk C# nam poskytuje nékolik tfid, které umoznuji pomérné elegantnim a jednoduchym zplisobem
pracovat s obsahem textovych soubor(l a tedy ukladat do nich data a zpétné je naditat. V této
kapitole si predstavime zplsob, jakym je v C# mozZné vstupné vystupni operace se soubory provadét.
V podstaté vsechny tfidy k tomuto Ucelu vyuzitelné se nachazeji ve jmenném prostoru System. I0,
chceme-li tedy Cist z textového souboru, nebo do néj zapisovat, nesmime jej zapomenout pfipojit.
Moznosti, které ndm tfidy z prostoru System.I0 nabizeji je pomérné velké mnoistvi, pro nase
potieby je viak zcela postacujici seznameni se tfemi tfidami, umoziujicimi provadéni zakladnich
vstupné vystupnich operaci.

Prvni z nich je tfida FileStream, kterd poskytuje obecny pfistup k souborim, budeme ji tedy vyuZivat
jak pti Cteni, tak pfi zapisu. Jeji konstruktor nabizi nékolik pretizeni, my si predstavime a budeme
pouzivat pouze jedno z nich, pfijimajici jako parametr string, obsahujici cestu k oteviranému
souboru (pozor — lomitka v cesté k souboru musi byt dvojita, nebo musi byt string s cestou uvozen
zavinacem), a instanci vy¢tového typu FileMode, ktera udava zpUsob, jimZz ma byt dany soubor
otevren. Je vhodné zminit, Ze zfejmé nejjednodussi cestou pro ziskani cesty k souboru od uZivatele je
uziti dialogli OpenFileDialog nebo SaveFileDialog. Typ FileMode mUZe nabyvat celkem 5 hodnot:

e Append

e (Create

® C(CreateNew

e Open

® OpenOrCreate
® Truncate

z nichZ pro nas jsou podstatné pouze hodnota Open, kterou budeme pouzivat pro otevieni souboru
pro ¢teni, a hodnota Create, jiZ budeme uzivat k vytvoreni nového souboru a jeho otevieni pro zapis.

Vytvoreni instanci tfidy FileStream pro ¢teni a zapis mlzZe vypadat naptiklad takto:

FileStream cteciStream = new FileStream(cesta_k_souboru, FileMode.Open);
FileStream zapisovaciStream = new FileStream(cesta_k_souboru, FileMode.Create);

Samotna tfida FileStream umozZnuje se soubory pracovat a provadi jejich otevieni, pro ¢teni ¢i zapis
je nad ni jesté tfeba vytvorit dalsi specializovanou tfidu. Tou je StreamReader (pro Cteni) Ci
StreamWriter (pro zdpis). Jejich vytvoreni i poutZiti je velmi podobné

e obé tfidy vytvorime s pouzitim klicového slova new a jako parametr jim predame v
predchozim kroku vytvorenou instanci tfidy FileStream, tedy napfiklad

FileStream cteciStream = new FileStream(cesta_k_souboru, FileMode.Open);
StreamReader ctecka = new StreamReader(cteciStream);

e tfida StreamReader poskytuje metodu ReadLine, kterd funguje obdobné, jako stejnojmenna
metoda tfidy Console, tedy nacte (ze souboru) radek a vrati jej jako string

e tfida StreamiWriter poskytuje metodu WritelLine, ktera opét funguje velmi podobné, jako jeji
protéjsek Ze tfidy Console, tedy zapiSe (do souboru) textovy retézec typu string, ktery ji
predame, zakonceny odfadkovanim

e instance obou tfid je tfeba po ukonceni ¢teni/zapisovani tfeba uzavfit pomoci metody Close
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Zapis textu do souboru bychom s pouzitim vyse uvedenych tfid mohli provést nasledujicim
zpUsobem:

FileStream fs = new FileStream(@"C:\a.txt", FileMode.Create);
StreamiWriter sw = new StreamWriter(fs);

sw.WriteLine("Toto je prvni radek");

sw.WriteLine("Toto je druhy radek");

sw.WriteLine("Toto je posledni radek");

sw.Close();

Vygenerovany soubor ma pak nasledujici obsah:
Toto je prvni fadek
Toto je druhy radek

Toto je posledni radek

Uloha — Vytvorite aplikaci, ktera umozni uZivateli ukladat do pevné nastaveného souboru obsah
o Vicefadkového textového pole.

Nacteni fadku z obsahu souboru bychom pak ucinili nasledovné:

FileStream fs = new FileStream(@"C:\a.txt", FileMode.Open);
StreamReader sr = new StreamReader(fs);

string radek = sr.ReadlLine(); // Ulozeni radku do proménné radek
sr.Close();

Zapis fadku do souboru je pomérné jednoduchou operaci, kterou, jak jsme vidéli, staci pouze
opakovat v pripadé, Ze chceme zapsat radku vice.

Cteni jednoho fadku je obdobné trividlni, sloZit&jsi situace viak nastava ve chvili, kdy
& chceme precist cely obsah souboru — metodu ReadLine sice miZeme volat opakované,
zpravidla vSak nevime, kolik radka vstupni soubor obsahuje, a tedy nevime ani kolikrat mame
uvedenou metodu volat. Tento problém fesi ve tfidé StreamReader boolovskd vlastnost EndofStream,
jejiz hodnota je nastavena na false, dokud nebyl precten posledni znak aktudlné otevieného
souboru. S vhodnym vyuzitim hodnoty EndofStream v ramci podminky cyklu jsme tak schopni zajistit
precteni celého souboru, jak demonstruje nasledujici ukazka, v nizZ jej aplikace vypisuje po fadcich do
pole TextBox.

FileStream fs = new FileStream(@"C:\a.txt", FileMode.Open);
StreamReader sr = new StreamReader(fs);
while (!sr.EndOfStream)

{
}

sr.Close();

textBox1l.Text += sr.ReadLine() + Environment.NewLine;

Uloha — Vytvotte aplikaci, ktera do textového pole pfijme cestu k souboru a nasledné obsah
o daného souboru vypise do vicefadkového textového pole.
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Provadéni vstupné vystupnich operaci se soubory mize byt relativné nebezpecné z hlediska
@ mozného vzniku vyjimek, napfiklad v disledku nedostateénych opravnéni pro pfistup k
souboru, z tohoto dlivodu je vhodné v blocich kédu pracujicich se soubory vyjimky osSetfovat. Jeden z
moznych pfistupu je ukdzan zde.

FileStream fs = new FileStream(@"C:\a.txt", FileMode.Create);
StreamiWriter sw = new StreamWriter(fs);

try
{
sw.WriteLine("Prvni radek");
sw.WriteLine("Posledni radek");
}
catch (Exception vyjimka)
{
MessageBox.Show(vyjimka.Message);
}
finally
sw.Close();
}

R/ Shrnuti kapitoly — Podobnym zplsobem, jakym je moZné provadét vystup do konzole a
ziskavat z ni uzivatelské vstupy, miZeme v C# provadét také zapis do soubor( a ¢teni z nich.
Pro préci se soubory je tfeba pfipojit jmenny prostor System. I0.Z néj vyuZijeme tfidu FileStream,
ktera nam, dle nastaveni, umozni pfistupovat k souborim jako prvkiim, do nichz Ize zapisovat, nebo
z nichz Ize Cist. Pro zapis do souboru potiebujeme vytvofit instanci tfidy StreamWriter a uzit jeji
metodu WriteLine, pro ¢teni pak mizZeme vytvofit instanci tfidy StreamReader a uZit jeji metodu
ReadLine a vlastnost EndofStream. Vytvofeny StreamiWriter a StreamReader nesmime po skonceni
pfistupu zapomenout uzavfit pomoci metody Close.

() Zavéreéna uloha — Vytvorte aplikaci, kterd pomoci dialogti OpenFileDialog a

GD ’ s Ve ’ ’ ’ 7 v
En SaveFileDialog ziskd od uZivatele cestu ke vstupnimu a vystupnimu souboru a nasledné
obsah vstupniho souboru zkopiruje do souboru vystupniho.
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11 Kolekce

Pole jsou v programovani ¢asto uzivanymi konstrukcemi — neni divu, umoznuji nam adresovat pomoci
jediného jména mnoZstvi proménnych. Pole vSak maji urcité vlastnosti, které mohou byt v nékterych
pfipadech znac¢né omezujici. Zfejmé nejvétsi omezeni je dano nemoznosti zménit rozméry jiz
existujiciho pole a zvétsit (coz je ¢asto Zadouci) ¢i zmensit jej (ke zmensovani poli v jednoduchych
aplikacich zpravidla pfistupovat nepotiebujeme, v pfipadé sloZitéjsich programui viak muizZe byt
uvedena moznost uzite¢na). Moznost ukladani vétsiho poctu prvkl do jediného ,kontejneru” a jeho
dynamické zmenseni Ci zvétSeni nabizi pravé kolekce, s nimiz se nau¢ime pracovat v této kapitole.
Jejich nevyhodou vsak je, mimo jiné, vétsi pamétova naro¢nost oproti polim pfi stejném poctu prvka,
je tedy vzdy otazkou konkrétniho algoritmu, zda je vhodnéjsi pouzit kolekci ¢i pole.

Kolekce jsou v C# rozdéleny do nékolika skupin, my si prfedstavime dvé nejpodstatné;si z nich, jsou
jimi kolekce negenerické a kolekce generické.

11.1 Negenerické kolekce

chceme ukladat, a umozZnuje ndm tak vloZit do néj najednou proménné vice datovych typl
— vedle sebe se v jedné negenerické kolekci mlze vyskytovat naptiklad proménna typu string,
promeénna typu double a proménna typu int. Je to dano zplsobem, jimzZ tyto kolekce ukladaji svij
obsah — pred vloZenim jej totiz vzdy pretypuji na datovy typ Object, coZ je zdkladni datovy typ, na
néjz lze prevést témér libovolny datovy typ. Tento postup ma vsak nékolik nevyhod, z nichZ pro nas
zfejmé nejpodstatnéjsi je nutnost zpétné pretypovat proménné ulozené v kolekci pred pouzitim jejich
hodnoty.

z_’:z Tento typ kolekci je specificky tim, Zze nemusime specifikovat datovy typ, ktery do néj

Cest k pretypovani nabizi jazyk C# nékolik, odliSnosti mezi nimi jsou vSak z naseho pohledu pomérné
drobné, bude nam tedy postaCovat seznamit se s jednou z nich. Je ji explicitni pfetypovani, pfi némz,
jak jsme jiz zminili, aplikaci de-facto fikame ,divej se na proménnou proménna, jako by Slo o typ typ”“.
Pfipomenme, Ze zapis by pak byl nasledujici:

(typ)proménna;

V tuto chvili ndm zbyva jen posledni krok, abychom byli schopni pouzivat negenerické kolekce, pro
spravné pretypovani je totiz bezpodminecné nutné znat plvodni datovy typ, k némuz dany prvek v
kolekci nalezel pted pfidanim do kolekce. Abychom si nemuseli tuto informaci ukladat ,,bokem” a
udrzovat ji v paméti spolu s kolekci, nabizi ndm C# mozZnost jednoduchého dynamického stanoveni
datového typu urcitého prvku. To se provadi pomoci operdtoru is — jedna se de-facto o porovnani,
jehoz zapis je nésledujici:

proménna is datovy_typ

Vysledkem uvedeného porovnani je boolovska hodnota (true nebo false), jejiz vysledek zavisi na
tom, zda vlevo uvedend proménna je datového typu zapsaného vpravo. Ndasledujici kéd demonstruje
pouziti operatoru is.

int i = 456;
object o = (object)i;

if (o is int)

{
// Kroky, které se vykonaji, pokud je v objektu o ulozena hodnota typu int

54



}

Pouziti negenerickych kolekci v novych projektech se nedoporucuje, pro nékteré aplikace jsou
nicméné jejich vlastnosti pfinosné. Je tedy minimalné vhodné védét, jak funguji, a znat alespon
jednoho z jejich predstavitelll — my si zde predstavime negenerickou kolekci ArrayList. K jejimu
pouziti je vSak nejprve tfeba pfipojit jmenny prostor System.Collections.

Kolekci je pred pouZitim nutné vytvorit podobné jako je tomu v pfipadé pole. Kolekci ArraylList je
mozno vytvofit (jiz tradicné) pomoci klicového slova new, jak ukazuje nasledujici pfiklad:

ArraylList kolekcel = new ArraylList();

Jak vidime, pro vytvoreni kolekce neni tfeba stanovit jeji velikost — ta je na pocatku uréena
automaticky a nasledné je dynamicky zvétsovana/zmensovana.

Do kolekce mlizeme po jejim vytvoreni vkladat prvky. Nejjednodussim zplUsobem je vyuZiti jeji
metody Add, ktera pfijima jako argument nové pridavany prvek. V ptipadé vyse vytvorené kolekce
ArraylList bychom tak mohli u€init naptiklad nasledujicim zptsobem.

int i = 50;
kolekcel.Add(i);

Pomoci obdobné metody — Remove — mUzZeme prvky z kolekce vyjimat.

int i = 50;
kolekcel.Remove(i);

V tuto chvili jiz zbyva jen predstavit mozZnost pfistupu k jednotlivym prvkim v kolekci. Pro rlizné

kolekce jsou tyto moznosti rozdilné, v pfipadé kolekce typu ArraylList je pak nejjednodussi variantou
pfistupu k prvkdim indexace (pfistup tedy probiha stejnym zplsobem, jako v ptipadé poli).

ArrayList al = new ArraylList();

int i = 50;

int j = 60;

string s = "abc";

al.Add(i);

al.Add(j);

al.Add(s);

textBox1l.Text = (string)al[2]; // Do textboxu bude vypsan text "abc"

Vzhledem ke skutecnosti, Ze prvky kolekce Ize ziskavat pomoci indexd, neni nijak prekvapuijici, Ze pro
vypis obsahu kolekce mlizeme pouzit cykly. V pfipadé cyklu foreach je situace relativné pfimocara —
pokud v ném pouzijeme jako datovy typ prvkd var, pretypovani na plivodni hodnotu se navic
provede automaticky.

ArraylList al = new ArraylList();
al.Add(5);

al.Add(78.5);

al.Add("STR");

foreach (var item in al)

{
}

Pro poutziti cyklu for vSak potfebujeme znat pocet prvkd, ktery se v kolekci nachazi. Ten lze ziskat
pomoci vlastnosti Count. Nasledujici pfiklad ukazuje vypis kolekce obsahujici prvky typu int a string.

textBox1l.Text += item.ToString() + Environment.NewlLine;

ArrayList al = new ArraylList();
al.Add(55);
al.Add("Abc");
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al.Add(2);

al.Add(812);

al.Add("def");

al.Add(3);

al.Add("z");

for (int i = @; 1 < al.Count; i++)

if (al[i] is int)

textBox1l.Text += (int)al[i] + Environment.NewLine;
}
else

{
}

textBox1l.Text += (string)al[i] + Environment.NewLine;

Uloha — Vytvorte aplikaci, ktera umoZfiuje pomoci tii textovych poli a t¥i tlaéitek pFidavat do
o kolekce ArrayList promeénné typu string, int a double. Po stisknuti Ctvrtého tlacitka vypiste
do viceradkového textového pole postupné datové typy vsech v kolekci ulozenych proménnych.

11.2 Generické kolekce

Generické kolekce jsou na rozdil od svych negenerickych protéjskd pevné typované, coz
& znamena, Ze pfi jejich vytvareni musime specifikovat datovy typ, ktery do nich bude mozno
ukladat. V tomto ohledu jsou tedy o néco blizsi polim. Vyhodou je mimo jiné skutecnost, ze zpétné
nacitané proménné neni pro pouziti treba pretypovat. Pro praci s nimi je vhodné pfipojit jmenny
prostor System.Collections.Generic.

Pouziti generickych kolekci je doporucovano ve vétsiné pripadu, kdy neni bezpodminecné nutné
vyuzivat vyhod kolekci negenerickych. Pro nase potireby bude postacujici sezndmeni s jednou z nich —
kolekci List<T>.

Jméno uvedené kolekce plsobi v rdmci ndm znamé syntaxe jazyku C# pomérné netradicné. Zapis je
nicméné o néco pochopitelnéjsi kdyz zjistime, Ze vySe uvedené pismeno T slouZi pouze pro urceni
prostoru, do ného? je tfeba vlozit oznaceni datového typu, ktery chceme do kolekce ukladat.
Vytvoreni kolekce List<T>, schopné ukladat prvky typu string bychom tak mohli provést pomoci
kédu:

List<string> seznam = new List<string>();

Pouziti kolekce List<T> je analogické kolekci ArraylList, jednotlivé prvky tudiz mizZeme pridavat
pomoci metody Add,

seznam.Add("abc");

vyjimat je pomoci metody Remove
seznam.Add("abc");

a pfistupovat k nim vyuzitim jejich indexu
string s = seznam[0@];

Pro vypis obsahu kolekce List<T> mliZeme opét vyuzit cykll for a foreach.
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Vypis pomoci cyklu for:

List<string> seznam = new List<string>();
seznam.Add("abc");

seznam.Add("DEF");

seznam.Add("xyz");

seznam.Add("fsa456");

for (int i = @; 1 < seznam.Count; i++)

{
¥

Vypis pomoci cyklu foreach:

textBox1l.Text += seznam[i] + Environment.NewlLine;

List<string> seznam = new List<string>();
seznam.Add("abc");

seznam.Add("DEF");

seznam.Add("xyz");

seznam.Add("fsa456");

foreach (string s in seznam)

{
¥

textBox1l.Text += s + Environment.NewlLine;

Shrnuti kapitoly — Vedle poli nabizi C# jesté dalsi konstrukce, které umoznuji ukladani
% vétsiho poctu prvkd, jsou jimi kolekce. Od poli se lisi zejména tim, Ze nemaji staticky
stanovenou délku a tedy mohou se dynamicky zvétsovat a zmensovat. Dva dlleZité typy kolekci jsou
kolekce negenerické, umoznujici ukladani proménnych libovolnych datovych typd, a kolekce
generické, u nichz je potfeba pfi vytvoreni zvolit datovy typ, ktery budou uklddat. Z negenerickych
kolekci je klasickym polim nejblize ArrayList, z kolekci generickych pak List<Ts>.

() Zavéreéna uloha — Vytvorte aplikaci, kterd umozni uzivateli pomoci textového pole a
E]:D tlacitka pfidavat do kolekce typu List<T> textové fetézce a pomoci dalSiho textového pole
a tlacitka odebirat zvolené textové retézce z néj. Obsah kolekce po kazdé zméné vypisujte do
vicefadkového textového pole.
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12 Vlastni definice objektu

Objekty jsou datovymi typy velmi podobnymi vyse popsanym strukturam, jednim z rozdilli mezi nimi
vsak je, Ze objekty jsou referencnimi (viz kapitola 2) datovymi typy, na coz je tifeba brat pfi praci

s nimi ohled. Objekty jsou zakladem vétsiny modernich programd, v ramci této kapitoly se tedy
naucime tvofit profesionalnéji plsobici kéd.

Stejné jako u struktur je v pripadé objektl tieba je pred pouZitim definovat. Definice, resp. popis
toho, jak maji objekty vypadat a jak se maji chovat, se nazyvaiji tfidy. Obecna definice (prazdné) tridy
je nasleduijici.

class JménoTridy

{
¥

Definice tfid zapisujeme mimo metody, ptipadné i mimo jiné tfidy — napf. mimo tfidu Formi.

To, jak ma vysledny objekt ,,vypadat”, specifikujeme ve tfidé pomoci tak zvanych atribut(.
Atributy neboli vlastnosti jsou proménné, které se vytvareji pomoci specidlniho zapisu:

modifikator_pristupu datovy_typ jménoProménné { get; set;}

vvvvvv

jsou public (s nimZ jsme se jiz setkali u struktur) a private. Pomoci prvniho uvedeného nastavujeme
urcitému prvku viditelnost de-facto odkudkoli z naseho kddu, pomoci modifikatoru private pak
fikdame, Ze dany prvek nebude viditelny mimo sloZené zavorky, v nichz je definovan. Rozdil
demonstrujeme na jiz zminénych strukturach. Vytvorime-li nasledujici definici struktury

struct Struktura

{
public int ViditelneCislo;
private int NeviditelneCislo;

}

pak po vytvoreni instance — proménné typu Struktura — miZeme nastavovat pouze jeji ¢len
ViditelneCislo, ¢len NeviditelneCislo nebude totiz mimo zavorky definice struktury pfistupny.

Struktura s = new Struktura();
s.

ﬁ]|Equah |
@ GetHashCode

@ GetType

@ ToString

@ ViditelneCislo

Pro nase dalsi seznamovani s objekty bude zcela postacujici pouzivani modifikatoru public.

Klicova slova get a set uvedena ve slozenych zdvorkach za jménem atributu specifikuji, Ze je mozné
jej nastavovat i ¢ist. Cteni i zapis je pomoci uréitych krokéi mozno dale omezovat, pro nase potieby
vSak staci uvést, Ze pro umoznéni bézné prace s vlastnostmi je nezbytné uvést obé slova.

Definice tfidy Clovék s vlastnostmi vék a vyska by na zakladé vy$e uvedeného mohla byt nésledujici:

class Clovek

{
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public int Vek { get; set; }
public int Vyska { get; set; }
}

Objekty se vytvareji (a jejich vlastnosti nastavuji) stejnym zplsobem, jako v pfipadé struktur. Pro
objekt vytvoreny na zakladé tfidy Clovek a nastaveni jeho vlastnosti bychom tedy mohli pouzit
takovyto kdd:

Clovek ¢ = new Clovek();
c.Vek = 21;
c.Vyska = 175;

Uloha — Vytvotte aplikaci, v niz bude definovana tfida Automobil s vlastnostmi Model (string)
@ aVyrobce (string). Pomoci tladitka a dvou textovych poli umoZznéte uzivateli vytvéret a
pridavat objekty typu Automobil do vhodné kolekce. Pfi zméné kolekce vypisujte informace o vSech
v ni uloZenych automobilech do vicefadkového textového pole.

Chovani objekt( specifikujeme pomoci metod — pojmenovanych ¢asti kddu — které v nich vytvorime.
Metody musi byt vytvareny mimo téla jinych metod. Zapis metody je obecné nasleduijici:

modifikator_pristupu datovy_ typ IménoMetody(datovy_typ jménoParametru)
{

}

Je vhodné zminit, Ze metoda nemusi ptijimat Zadné parametry (pak jsou zavorky v jeji
& definici prazdné), nebo jich mlze prijimat vice (pak jsou oddéleny ¢arkou). Datovy typ
uvedeny pred jménem metody specifikuje typ jeji ndvratové hodnoty. Metoda nemusi vracet Zadnou
hodnotu (v takovém pripadé ji v definici pfifazujeme datovy typ void), nebo mize vracet hodnotu
v podstaté libovolného datového typu. Pokud metoda urcitou hodnotu vraci, musi byt v jejim téle (na
konci) uvedeno klicové slovo return nasledované hodnotou, kterou ma metoda vratit. Jak jiz vime,
metodu lze v kédu zavolat pomoci jejiho jména.

NiZe je vidét priklad metody, ktera nepfijima zadné parametry a nevraci Zadnou hodnotu,

public void VypisPozdrav()
{

}

metody, ktera pfijima parametr typu int a nevraci Zddnou hodnotu

MessageBox.Show("Hello world!");

public void VypisCislo(int i)

{
if (i == 0)
{
MessageBox.Show("nula");
}
else if (i == 1)
{
MessageBox.Show("jedna");
}
else
{

MessageBox.Show("¢islo je vétsi nez jedna nebo mensi neZz nula")

59



}
a metody, ktera pfijima dva parametry typu int a vraci hodnotu typu int.

public int SectiCisla(int a, int b)
{

int ¢ = a + b;
return c;

}

Nasi tfidu Clovek mGZeme upravit tak, aby ndmi vytvoreny objekt ¢lovék umél starnout — pfidame
mu metodu Zestarni, ktera prijima jako parametr pocet let, o které ma ¢lovék zestarnout a vraci jeho
novy vék. Pokud chceme v metodé uvnitf objektu upravit jeho vlastnost, pouzivame pred jejim
oznacenim klicové slovo this. Cela tfida by pak vypadala nasledovné:

class Clovek

{
public int Vek { get; set; }
public int Vyska { get; set; }
public int Zestarni(int pocetLet)
{
this.Vek += pocetlLet;
return this.Vek;
}
}

Je vhodné zminit, Ze vSechny ovladaci prvky, s nimiz jsme v prostfedi Windows Forms pracovali,
stejné jako samotné formulare, jsou objekty. Pfi pouzivani ovladacich prvkl jsme tak nastavovali
jejich vlastnosti a uzivali jejich metody, dalsi prace s objekty by pro nas tedy neméla byt nikterak
strastiplna.

Shrnuti kapitoly — Objekty jsou referencnim typem podobnym strukturam, jejich definice se
J nazyvaji tfidy a jsou uvozeny klicovym slovem class. Tfidy mohou obsahovat definici
vlastnosti (proménnych se zvlastnim druhem zapisu obsahujicim klicova slova get a set) a metody
(pojmenované ¢asti kodu, které mohou prijimat hodnoty a/nebo je vracet pomoci klicového slova
return. Pro vlastnosti i metody byva tfeba uvést odpovidajici modifikator pfistupu, dva
nejpodstatné;jsi jsou public a private. Objekty vytvafime pomoci klicového slova new a jména tfidy.

() Zavéreéna Gloha — Vytvoite aplikaci obsahujici definici tfidy Nabytek s vlastnostmi Typ
E]:D (sting), Barva (string), Rozméry (string) a Cena (int) a metodou Sleva (s navratovou
hodnotou void a nepfijimajici zddny parametr), ktera snizi hodnotu uloZenou ve vlastnosti Cena o
10%. Pomoci Etyr textovych poli a jednoho tla¢itka umoZnéte uZivateli vytvaret a pridavat objekty
typu Nabytek do vhodné kolekce. Detailni informace (vlastnosti objektt) o jejim obsahu pfti kazdé
zméné vypisujte do vicefddkového textového pole. Pomoci druhého tlacitka umoznéte uzZivateli volat
metodu Sleva u objektu, jehoZ index v kolekci uZivatel zada do Sestého textového pole.
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