C# pro 1. roCnik

Skripta PVA pro prvni ro¢nik. Cilem tohoto materidlu je seznamit studenty se zaklady
programovani.

Algoritmizace

Programovaci jazyky

Proménné a konstanty

Datové typy a konverze

Operétory a vyrazy

Metody
e Pole a listy

e Rizeni toku programu




Algoritmizace

Uvodni sekce

V této kapitole se budeme vénovat principdm logického prevodu problému na kdéd, jeho zapisem a
naslednym vyresenim. Tim se zabyva algoritmizace.

Co je to algoritmus?

Algoritmem rozumime posloupnost kone¢ného poctu presné definovanych krokd potrebnych k
dosazeni urcitého vysledku ¢i vyreseni urcité ulohy. Priklad algoritmu pro opravu zarovky:

OpravaZarovky :
{
Pokud: Sviti Zdarovka
{
Sko¢ na: Konec
}

Pokud: Neni Zarovka pripojena na zdroj energie

{
Pripojit Zarovku na zdroj energie
Pokud: Sviti Zarovka
{
Sko¢ na: Konec
}
}

Vyménit Zarovku

Konec

Dllezité vlastnosti algoritmu



Konecnost

Kazdy algoritmus musi vratit vysledek v kone¢ném poctu krokd.

Obecnost

Kazdy algoritmus by mél byt univerzalni. Napriklad by cilem navrzeni algoritmu nemélo byt vyresit
Ulohu kolik je 3x4, ale implementace operace nasobeni pro jakykoli vstup. Tedy pokud spravné
navrhneme algoritmus pro operaci nasobeni, pak by mél fungovat jak v pripadé, kdy jako vstupni
data zaddme 3 a 4, ale také v pripadé, kdy zadame cisla 23567 a 856.

Determinovanost (jednoznacnost vysledku)

Kazdy algoritmus musi vzdy pro stejna vstupni data, vratit stejnd data vystupni.

Jednoznacnost (determinismus)

Kazdy algoritmus by mél byt jednoznacny. Tedy kazdy jeho krok by mél byt presné a jednoznacné
ur¢en a mélo by byt zcela zfejmé, co a jak ktery krok algoritmu provadi.

Resultativnost

Kazdy algoritmus by mél mit néjaky vystup, ktery je reSenim zadaného problému pro vstupni data.

Elementarnost

Kazdy algoritmus by se mél sklddat z kone¢ného poctu jednoduchych krokd. Napfriklad by jeden
krok nemél byt “uvar vodu na kavu”, ale mél by obsahovat kroky jako vezmi konvici do ruky, otevfi
viko konvice atd.

Ackoli se vSechny tyto vlastnosti mohou zdat jednoznacné a prirozené jasné, je opravdu
dllezité na vSechny tyto body pfi tvorbé programu myslet. Zejména elementarnost je velice
dllezita pro dalsi Gdrzbu a zmény v kédu. Na to vSak nas ¢tenar prijde postupem c¢asu sam.

Zapis algoritmu

V predchozi sekci jsme si predstavili dvé moznosti zapisu algoritmu. Prvnimu, spiSe textovému
zpUsobu se rikd pseudokdéd. Druhy graficky zplsob zdpisu nazyvame vyvojovy diagram. Pseudokéd
je Cisté slovni popis krokU, které je potreba udélat k dosazeni vysledku. Byvéa ¢lenén podobnym
zpUsobem, jako redlny kdd zapsany v programovacim jazyce. Jeho vyhodou je, Ze po jeho napsani
je pomérné snadné prejit k redlnému kédu. Z popsanych krokd ndm vzniknou nazvy funkci a z
dalSich postupl ndm vzniknou komentare. Je tedy také vhodny pro dalsi prevod do rliznych jazyka.
Vyvojovy diagram se zase hodi k vizualizaci problému a krokd algoritmu a dosazeni lepsiho



prehledu o algoritmu. Zakladnimi a nejcastéji pouzivanymi prvky vyvojového diagramu jsou:

Obdélnik se zakulacenymi rohy

Pouziva se pro zndzornéni zalatku a konce programu.

Obdélnik s ostrymi rohy

Pouzivéd se pro zndzornéni néjaké akce, funkce programu, ¢i béhu néjakého podprogramu.

Kosoctverec posazeny na hranu

Pouzivéa se pro znazornéni néjaké podminky nebo-li vétveni béhu programu. VétSinou z néj vedou
dvé vystupni Sipky. Jedna pro splnénou a jedna pro nesplnénou podminku.

Obdélnik se zkosenymi stranami

Zndézornuje misto algoritmu, kde se nacita néjaky vstup, Ci vypisuje vystup.

V praxi se pro mensi programy pouziva budto pouze jeden zpUsob zapisu algoritmu pred
prevedenim do realného kdédu nebo zadny. Pro vétsi aplikace se vSak vétsinou pouzivaji oba
zpUsoby. DalSi moznosti zapisu algoritmu je samozrejmé zapsani ve ndmi vybraném
programovacim jazyce. Této varianté se vSak budeme vénovat pozdéji.

https://skripta.ssps.cz/uploaded/IMG_5e396e467ede5.png

Shrnuti

Algoritmus je sada krokU uzitych pro dosazeni urcitého vysledku. Zakladnimi vlastnostmi jsou
konecnost, obecnost, determinovanost, jednoznacnost, resultativnost a elementarnost. K jeho
zapisu se vyuziva pseudokdd a vyvojovy diagram. Pseudokdd v odborné programatorské literature
naprosto prevazuje a s vyvojovym diagramem se setkdvadme hlavné ve starSi dokumentaci a v
dokumentaci, kterd popisuje firemni procesy na obecnéjsi Urovni. Nicméné je dllezité umét Cist
obé notace - pseudokéd i vyvojové diagramy. Proto se je u¢ime. :)



Programovaci jazyky

Uvod

Programovaci jazyk je prostrfedek pro zdpis prikazl , jez mohou byt poté provedeny na pocitaci.
Souhrn takovychto prikaz( pak nazyvédme programem . Programovaci jazyky mdzeme délit do rodin
podobné, jako to déldme napriklad s jazyky lidskymi. MGzeme je délit podle jejich Gcelu, generace
nebo na jazyky s vysokou Ci nizkou Urovni abstrakce. Cilem této kapitoly bude seznamit se
zakladnimi vlastnostmi programovacich jazykd, vyvojovym prostfedim a poté jiz napiSeme i nas
prvni kod.

Ucel jazyka

K dnesnimu dni existuje opravdu velké mnozstvi programovacich jazykd. Kromé jazyka c#,
kterému se budeme vénovat my mizeme vyjmenovat napriklad JavaScript, Kotlin, Lisp nebo Swift.
Nyni se mozna sami sebe ptate: ,Na co jich potfebujeme takové mnozstvi?“ Na pocatku vzniku
nového jazyka nejCastéji stoji potreba resit néjaky problém. V pripadé jazyka JavaScript to byla
napriklad nutnost pridani logiky do jinak statickych (= ne pfilis interaktivnich) webovych stranek a
jazyk Kotlin vznikl jako moderni alternativa k Javé. Ne vzdy ale tato potreba byla technického razu.
Napriklad C# byl odpovédi Microsoftu na neustalé licen¢ni spory s firmou Sun (pozdéji odkoupena
firmou Oracle), kterd Microsoftu nedovolovala editovat zdrojové kédy Javy. Z tohoto ddvodu
bychom dnes nalezli velké podobnosti mezi obéma jazyky.

Uroveri jazyka

Jazyky mizeme délit na nizkotroviiové a vysokotroviiové. NizkoUrovinové jazyky obvykle operuji na
nejnizsi softwarové Urovni a disponuji velkou rychlosti. Dani za tuto rychlost je pak ¢lovékem
naroky na programatora. Vysokoulrovnové jazyky (nékdy se téz mizete setkat s pojmem jazyky s
vysokou mirou abstrakce) jsou pak pravym opakem predeslé skupiny. Takovéto jazyky odstinuji
programatora od rutinnich UkolU jako je napriklad alokace paméti nebo jeji dalsi sprava, coz z nich
déld skvélé kandidaty na psani rozsahlejsich aplikaci, kde neni na prvni misté vykon. Tyto pokrocilé
nastroje se totiz vzdy negativné podepisuji na celkovém vykonu jazyka.

Nic nebyva jen cerné nebo bilé a nasli bychom jazyky, které se pohybuji na pomezi obou
vyse zminénych skupin.




Pojem abstrakce v informatice oznacuje zplsob prace s daty nebo technickymi prostredky
pocitace, jakym by s nimi pracoval Clovék. Prikladem budiz napriklad proménna, ktera je pro
¢lovéka abstraktnim pojmem a kazdy si pod ni predstavime napfriklad libovolnou hodnotu.
Pocita¢ vSak pojem proménna nezna a pracuje pouze s jedni¢ckami a nulami. Miru abstrakce
tedy vzdy zajistuje dany programovaci jazyk.

Interpretace a kompilace

Jazyk jako takovy je pouze sbirka pravidel (specifikace), které musime dodrzovat. Pokud tak
neucinime, nas zapis neni v daném jazyce validni (spravny). O samotny preklad naseho kédu
(napriklad do spustitelné aplikace) se stara nejCastéji interpreter nebo kompilator.

Kompilator

Zacneme tou jednodussi variantou. Kompildtor je program, ktery analyzuje nas kéd, odhali chyby a
v pripadé, ze zddné nenajde zkompiluje nasi aplikaci. V pfipadé jazyka C# vysledkem kompilace
nejcastéji byva spustitelny soubor (napfiklad .exe). V tento moment uz kompilatoru neni zapotrebi
a jeho uloha zde konci. Vysledny soubor .exe je v tuto chvili pIné prenositelny napriklad mezi
zarizenimi operujicimi pod Windows a to i mezi témi, které kompildtor nainstalovany nemaji.

V pripadé jazyka C# je nas zdrojovy kdd prelozen do CIL. Jednd se o nejnizsi clovékem
Citelnou implementaci naseho programu. CIL se postard o spravny béh naseho programu na
specifickém hardwaru pocitace, ktery se pochopitelné mdlze lisit stroj od stroje.

Interpreter

Interpreter je na rozdil od kompildtoru pritomen po celou dobu béhu programu. Bez interpreteru
daného jazyka si v ném napsany program nespustime. Preklad takového programu nejcastéji
probihd prikaz po prikazu, kdy interpreter obdrzi prikaz daného jazyka a poté jej rovnou prelozi na
spustitelnou instrukci.

vvvvvv

napriklad i kombinace obojiho. Za Ucelem strucnosti ¢lanku se timto tématem nebudeme
hloubéji zabyvat. Kdo by mél vSak zdjem si mlze jisté spoustu informaci dohledat sém,
nebot o této problematice byl napsan nespocet odbornych publikaci a ¢lanka.

Syntaxe, sémantika a konvence

Pojmem syntaxe rozumime souhrn pravidel pro psani vyraz{ v programovacim jazyce. Syntaxe
jazyka C# ndm napriklad prikazuje, ze veskeré prikazy ukoncujeme znakem stredniku (;) nebo ze



nazvy proménnych nesmi zacinat ¢islovkou. Sémantika je pak slovnik daného jazyka. Jako priklad si
ukazeme funkci Console.Write() , jez slouzi pro vypis textového retézce (tzn. néjaké véty nebo
slova) do konzole. V jazyce JavaScript bychom stejny Ukol provedli prikazem console.log() a Vv
Ruby za pomoci puts . Konvence je souhrn pravidel, jez bychom méli dodrzovat, ale jejich poruseni
neohrozi béh a funk¢nost programu. Prikladem budiz tfeba doporuceni, ze nas zdrojovy kéd by
nemél obsahovat specialni znaky jako je tfeba &, ii nebo .

Jazyk C# a platforma .NET

KdyZz uz zndme nékteré druhy jazykd, jejich Ucel a vlastnosti, pojdme se nyni i blize podivat na
samotny C#.

Jazyk C# (vysluvujeme [si Sarp], nékdy téz psano jako C Sharp) je kompilovany, staticky typovany
vysokourovnovy jazyk. Spada do rozsahlé platformy jménem .NET (vyslovujeme [dot net]), kterou si
Ize predstavit jako sbirku softwarovych reSeni, kterd zastrfeSuje napriklad mobilni telefony, web od
serverové Casti po klientskou, desktopové aplikace a kromé C Sharpu bychom zde nasli i nékolik
dalsich programovacich jazyka.

Drive platilo, ze byl tento jazyk (vCetné platformy .NET) Gzce spjat s operacnim systémem
Windows. Dnesni .NET framework umoziiuje psani mobilnich aplikaci napriklad pro operacni
systémy i0S, WatchOS, iPadOS, Android nebo Android Wear (Xamarin framework), psani
serverovych aplikaci (ASP.NET), vyvoj webového frontendu (Blazor), vyvoj aplikaci na platformé
Linux (MonoDevelop) a nasli bychom toho jesté urcité vic.

K samotnému vyvoji v jazyce C# nam postaci vzdy néjaka konkrétni implementace frameworku
.NET. Napriklad pokud chceme vyvijet pouze na platformé Windows, postac¢i nam plvodni verze
jménem .NET Framework, kterd je vyvijena a pribézné aktualizovana jiZz od roku 2002. Pokud nés
zajima multiplatformni vyvoj nebo vyvoj na webu, sahneme po .NET Core. Pokud jsou nasim cilem
mobilni zafizeni nebo vyvoj her v hernim enginu Unity, pouzijeme MonoDevelop. V pripadé, ze nas
zajimaiji univerzalni aplikace pro Windows 10, framework uwp (Universal Windows Platform) nam
poskytne potrfebné nastroje.

Kazda tato odnoz frameworku (.NET Framework, Core, Mono a UWP) navic vzdy obsahuje
kompildtor, dodatecné pomocné frameworky (napr. Windows Forms nebo Xamarin) a vSechny dalsi
nastroje potrebné k vyvoiji.

Pokud to pro vas bylo priliS mnoho informaci najednou, nemusite si délat starosti. Microsoft
nabizi vyvojové prostredi, které udéld vsechnu narocnou praci za vas a je tedy velice snadné
hned zacit s psanim aplikaci.

Vyvojové prostredi



Vyvojové prostredi téz nékdy oznacované jako IDE (integrated development environment -
integrované vyvojové prostredi) je chytry editor kédu, ktery ndm pomdze pfri psani nasich
programt a pokud ho budeme pouzivat efektivné, vyrazné urychli i ¢as vyvoje. Microsoft pro
vyvojare dodava hned nékolik variant svého vlastniho reseni. Pro Windows je to Visual Studio (v
dobé psani ¢lanku Visual Studio 2019), pro Mac OS Visual Studio for Mac a na Linuxu mdzeme
vyuzit napriklad MonoDevelop . Pro vSechny tyto 3 platformy je dostupné také vyvojové prostredi
Visual Studio Code , které se nejlépe hodi pro webovy vyvoj.

Kazdé toto vyvojové prostredi na dané platformé nabizi trochu jiné moznosti, nebot operuje pod
jinou odnozi frameworku .NET. V tomto materialu se budeme primarné zabyvat pouze konzolovymi
aplikacemi (tzn. aplikacemi jez ovladame pres prikazovou radku) a pro tyto Ucely je vyhovujici
jakékoliv vySe zminéné reseni.

Jak jiz bylo avizovdno vySe, prostredi Visual Studio Code je vhodné spiSe pro webovy vyvoj a
jeho konfigurace pro kompilaci konzolovych aplikaci by mohla byt pro zac¢atec¢nika narocna.
Doporucujeme tedy pouzivat nejlépe standardni Visual Studio pro Windows nebo Mac.

Instalace vyvojového prostredi

Nyni si ukazeme, jak probiha instalace vyvojového prostredi Visual Studio Community 2019. Odkaz na
stazeni tohoto prostredi mizete velmi snadno nalézt na oficidlnich strankach microsoftu. Po
spusténi instala¢niho souboru se vdm otevfe privodce instalaci:IMG_5e39724798307.pngUvodn/i
obrazovka instalatoru.

IMG_5e397251b09cf.pnginstaldtor nabizi velké mnoZstvi sad, které mizeme vyuZzit. Nas bude
zajimat pouze "Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci .NET".

IMG_5e3972608d86b.pngTuto volbu zaskrtnéte.

U programovani plati stejné jako ve valce - tézko na cvicisti, lehko na bojisti. Je moc pékné, ze si
Microsoft dal tu praci a prelozil Visual Studio do ¢estiny, ale programatord tim prokazal medvédi
sluzbu - kdyz budou chtit najit pomoc na StackOverflow nebo jinde, dostanou instrukce v anglicting,
které budou potom v Ceském prostredi horko-tézko aplikovat.

Je lepsi si hned od zacatku zvykat na tvrdsi dosed a instalovat anglickou verzi namisto ¢eské.
Hodné dobre je to vidét u pokrocilejsich funkci VS, jako je prace s gitem - tam jsou preklady do

¢estiny naprosto kontraproduktivni.

Pro potreby téchto skript si bohaté vystacime pouze s balickem Vyvoj desktopovych aplikaci
pomoci .NET. Pokud jste spokojeni s vybérem bali¢kd, dokoncete instalaci.

Zalozeni nového projektu



Po instalaci a spusténi vyvojového prostredi nyni zkusime zalozit i nas prvni projekt. Z menu
vybirdme moznost VytvoFit novy projekt a poté Konzolové aplikace (.NET framework). Po potvrzeni
by se nam mél otevfit textovy editor s kostrou nasi aplikace.

Instalace vyvojového prostredi a nasledné zalozeni nového projektu na systému MacOS
probihd velmi podobné. Na macu ovsem zaklddame konzolovy projekt na platformé .NET
Core (jak je vidét na poslednim obrazku nize), nebot odnoZ platformy .NET jménem .NET
Framework zasStituje pouze systém Windows. Tato problematika byla podrobnéji rozepsana v
predchozi sekci.

IMG_5e397327dbec3.png

IMG_5e39733d251dc.pngpPoté vybirdme "Konzolova aplikace (.NET Framework)"
IMG_5e39732e48280.pngZadame podrobnosti a klikdme na tlacitko "Vytvorit".
IMG_5e39733570196.pngTakto by mél vypadat prazdny projekt.

IMG_5e397344863cl.pnguUzivatelé systému MacOS vybiraji konzolovou aplikaci pod zélozkou ".NET
Core".

Struktura naseho programu by nyni méla vypadat néjak takto:

using System;

namespace MojeAplikace

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

Prozatim si ukaZzeme pouze nutné zaklady a vSe ostatni probereme v prislusnych kapitolach tohoto
materidlu. V jazyce C# ma kazdy znak svUj smysl a vyznam. Jak si mGzeme povsimnout, ackoliv
jsme zalozili Uplné novy projekt, vyvojové prostfedi nam jiz predgenerovalo urcitou aplika¢ni
strukturu. SloZzené zavorky tvori tzv. blok kédu. Tento blok zacina otevienou sloZzenou zavorkou ({)
a konci uzavrenou sloZzenou zavorkou (}) na stejné Urovni:



using System;

namespace MojeAplikace
{ // Zacatek bloku "namespace"
class Program
{ // Zactatek bloku "class"
public static void Main(string[] args)

{ // Zacatek bloku Main

} // Konec bloku Main
} // Konec bloku "class"

} // Konec bloku "namespace"

Na ukdzce vyse jsme pouzili tzv. komentar. Cokoliv za dvéma lomitky (//) na stejném radku bude
kompildtorem ignorovano. Setkat se mlzeme i s vicefadkovym komentarem:

using System;

namespace MojeAplikace

{
class Program
{
public static void Main(string[] args)
{
/%
Komentar pres vice
radka!
*/
// Komentar na jeden radek
}
}
}

Prozatim si zvykneme na to, Ze veskery kéd budeme vzdy psat do nejhloubéji zanorenych
sloZzenych zavorek, nez si postupem Casu odtajnime vyznam vsech nam neznamych jazykovych
konstruktd. Pro kontrolu, Ze jsme v$e nainstalovali spravné si nyni zkusime spustit tento fragment
kédu poklepanim na ikonku zelené Sipky v hornim toolbaru. Pokud vSe probéhlo bez chyb, méli
bychom nyni vidét konzoli s ndpisem Ahoj svéte!. Po poklepdni na libovolnou klavesu by se konzole
méla zavrit.



using System;

namespace MojeAplikace

{
class Program
{
public static void Main(string[] args)
{
/*
VSechny budouci ukdzky budou poc¢itat s tim, Ze kéd bude vkladan
do nejhloubéji zanorenych slozenych zavorek takto:
*/
Console.WriteLine("Ahoj svété!");
Console.ReadKey();
}
}
}

Shrnuti

V tomto ¢lanku jsme si predstavili nékteré zdkladni vlastnosti programovacich jazykd, nainstalovali
jsme si vyvojové prostredi a napsali nas prvni program. V dalSich sekcich se podivame na zakladni
jazykové kontrukce a objasnime si pojem proménna.



Proménné a konstanty

Uvod

Pojem proménnad ( variable ) uz zname z matematiky (prfedevsim z nauky o funkcich). V
programovani se budeme s proménnymi setkdvat neustale. Co to tedy proménna vlastné je

Vymezeni pojmu

Proménné ndm umoznuji uchovavat libovolnou hodnotu pod ndmi zvolenym ndzvem. Zavedeni
proménné a nasledné prirazeni jeji hodnoty pak matematicky vyjadrime napfriklad takto: x = 1.

V jazyce C# budeme proménné vytvaret obdobnym zplsobem. Nez si ale ukadzeme
konkrétni postup, budeme muset pochopit, co jsou to datové typy a typovy systém. To je
predmétem dalsi kapitoly.

Kdybychom chtéli osvétlit pojem z hlediska hardwaru, mohli bychom Fici, ze proménna je pro nas
oznacenim nebo pojmenovanim urcité ¢asti paméti pocitace. Z hlediska naseho oboru (informatiky
a programovani) je proménnd jazykovy konstrukt, ktery ndm umozni ukladat data vSeho druhu.

Pravidla pro praci s promeénnymi

Program nemd{ze obsahovat vice proménnych stejného nadzvu. Dana problematika je ve skutec¢nosti
ale zamlI&im urcita fakta a zatim si postacime s timto nelplnym pravidlem, nez ho v budoucich
kapitolach uvedeme na pravou miru.

Pro volbu ndzvl proménnych existuje nékolik jasnych pravidel a nékolik ponékud méné jasnych, ale
stale ddlezitych doporuceni. Nazev proménné mlze obsahovat pismena, Cislice a nékteré specialni
znaky. Zacinat ale musi vzdy pismenem nebo povolenym specialnim znakem - napriklad podtrzitko
() nebo v nékterych pripadech i zavinac (@ ). Jazyk C# je velmi benevolentni a dovoluje napriklad
i pouziti pismen z ruské abecedy nebo jiné cizojazyéné znaky. Ze to dovoluje ale neznamena,
ze byste méli znaky z jinych abeced pouzivat. Pro nasSe Ucely bude nejlepsi si pamatovat, ze
hacky, ¢arky ani jiné exotické znaky do zdrojového souboru nepatfi. Jedinou vyjimkou z tohoto
pravidla jsou obsahy proménnych typu string, ve kterych jsou Ceské znaky pfipustné (a zadouci).
Tedy string p = "Zadejte desetinné ¢islo:" je v poradku, ale deklarace string prijmeni = "Novéak" v
poradku neni. Prestoze kompilator C# nebude protestovat proti ndzvu proménné "prijmeni" (s
hackem a Carkami), povazuje se mezi programatory pouziti takového nazvu za nepfijatelné a



trestuhodné.

Pokud z néjakého dlvodu i tak chceme pouzit klicové slovo jako ndzev proménné, prefixujeme
dany nazev znakem zavinace (@ ). Napriklad tedy @int nebo @out . Pokud to neni nezbytné nutné,
nedélejte to a najdéte lepsi ndzev!

Konvence pro praci s proménnymi

Pro jistotu znovu uvedu, Ze konvence jsou doporuceni, ktera dodrzujeme (nebo se o to aspon
snazime), ale pfi jejich poruSeni neohrozime funk¢nost programu. K proménnym se vaze velké
mnozstvi konvenci a my si nyni predstavime nékteré z nich.

Mezi prvni doporuceni patfi, ze ndzvy proménnych piSeme s malym pocatecnim pismenem a vzdy
bez diakritiky nebo jinych specialnich znakd. Napriklad tedy jmeno, vyska nebo prumer . Pokud se
nazev promeénné sklada z vice slov, pouzivame tzv. camel case (Cesky velbloudi notace). To
znamena, Ze jednotliva slova neoddélujeme mezerou, ale pouze velkym pocatec¢nim pismenem
nového slova. Prikladem budiZ pocetStudentu, prumernaMzda nebo vazenyAritmetickyPrumer .

Déle se snazime, aby nazvy proménnych byly ,sebepopisné”. Tedy napriklad budeme-li popisovat
néjakou osobu, jeji jméno budeme mit v proménné jmeno, vék v proménné vek a datum narozeni v
proménné datumNarozeni . Vyjimku z tohoto pravidla tvori pfedevsim celociselné indexacni
proménné, pro které se typicky voli jednopismenné nazvy jako i, j, k apod. O takovychto

proménnych se vice dozvime v budoucich kapitolach. Nikdy vsak nezachdzejme v sebepopisnosti
do extrémU. Délka jména proménné by neméla byt nelinosna.

Ackoliv to nemusi byt na prvni pohled zfejmé, dodrzovani konvenci ma sv{j smysl a je
naprosto klicové pro psani prehledného a do budoucna rozsifiteIného kodu.

Konstanty

Pro konstanty plati stejna pravidla a doporuceni jako pro proménné. Jak ale jejich nazev napovida,
narozdil od proménnych jsou neménné.

Priklad
const int minDelkaHesla = 8;

Hodnota konstanty musi byt znama v okamziku prekladu (kompilace) programu. Napriklad

Chybna ukazka pouziti konstanty



int i = 5;

const int minDelkaHesla = 4 * i;

vyhodi chybu, protoze hodnota na pravé strané pfifazeni neni v okamziku kompilace znama.
Prfesny vyznam tohoto kédu si osvétlime v pfisti kapitole.

Kompilator kontroluje, zda se kdekoliv v programu nevyskytuje minDelkaHesla na levé strané od
operatoru prifazeni ( = ). Na rozdil od jinych jazykl se konstanty obvykle nepisi velkymi pismeny (v
tomto pripadé MINDELKAHESLA ), ale dodrzuje se obvykla "velbloudi" konvence.

Literaly
Hodnoty, které definujeme ve zdrojovém kédu se nazyvaji literaly. Zde je nékolik prikladi:

Ukézka literalQ

bool jeDoma = false; // typ bool miZe mit hodnoty true nebo false

char velkeA = 'A'; // jednoduché uvozovky, neni totéz, co string velkeA = "A"!!

char velkeA = '\u0065'; // totéz co predchozi deklarace, tentokrat pomoci kédu znaku v
Unicode

char tabulator = '\t';

char novyRadek = '\n';

byte b = 64;

int i = 16;

int k = 0x10; // celoc¢iselny literdl v Sestndctkovém(hexadecimdlnim) tvaru

long velkeCislo = 68000L;

int velkeCislo = 68000L; // vyhodi chybu, prestoZze hodnota je v rozsahu povoleném pro int,
znak L vynuti vétsi alokovanou pamét

double polomer = 2.5; // kdyz je to bez pismene, povazuje se hodnota 2.5 za double

decimal polomer

2.5m; // kdyz chceme zvySenou presnost, pouzivéme typ decimal. Deklarace
decimal polomer = 2.5 vyhodi chybu - viz implicitni konverze v dalsi kapitole

float polomer = 2.5f; // i v tomto pripadé float polomer = 2.5 vyhodi chybu - viz implicitni
konverze v dalsi kapitole

double vzdalenostMesice = 384.4e6; // == 384.4 * 106

double deformace = 1.3e-3; // == 1.3 * 10"™-3

string cesta = "C:\\Windows\\Notepad.exe";

string cesta

@"C:\Windows\Notepad.exe";

string nazor = "Nejlep$i skladbou Jimmiho Hedrixe je \"Hey Joe\"";



Slozené zavorky

Slozené zavorky definuji blok kédu a zaroven obor platnosti proménnych:

Blok kédu (chyba)

{

int i

1l
[

int i

1l
N

V tomto pripadé kompildtor vyhodi chybu, protoze v jednom bloku nemohou byt deklarované dvé
proménné stejného jména.

Blok kédu (v poradku)
{ // blok A
int i = 1;
}

{ // blok B

int i = 2;

Tento kéd je v poradku. Prvni proménnd i ma rozsah platnosti v bloku A a kdyz program opusti blok
A, proménnd i, ktera je v ném definovana, zanikne. Dalsi proménna i ma rozsah platnosti v bloku B
a neni tedy v konfliktu s prvni proménnou i z bloku A.

Zavorky nejsou jen oddélovace a matouci smeti!

Shrnuti

Proménné jsou cesta, jak doCasné uchovavat data vSeho druhu. V dalsi kapitole si ukdzeme, jak
promeénnou zalozit a napiseme tedy i nas prvni kéd.



Datové typy a konverze

Uvod

Svét kolem nés je plny informaci. Informace mUze byt tak prostd, jako pocet zakl ve tridé
vyjadreny ¢islem nebo naopak velmi komplexni - napriklad Skolni databaze studentl. Pro
zpracovani téchto informaci v jazyce C# nestaci znat jen konkrétni data (jména a pocty studentl),
ale zaroven i védét, jak s témito daty pracovat. To je hlavnim didvodem existence datovych typd Vv
jazyce C#.

Datové typy

Vzpominate si na proménné z minulé kapitoly? Ke kazdé proménné se v jazyce C# vaze i tzv.
datovy typ (data type ). Ten nam rika, jaké povahy proménna je a zaroven tim i urCujeme, jakym
zpUsobem budeme s danymi daty uvnitf proménné pracovat. Datovych typl je velké mnozstvi a
my si pro zacatek uvedeme jenom jeden zakladni - int . Datovy typ int (z anglického integer)
slouzi k ukladani celych cisel. Nejlepsi bude si vSe ukdzat na jednoduchém prikladu:

Deklarace proménné

int x;

Deklarace konstanty

const int y = 5;

Timto zdpisem jsme zalozili proménnou se jménem x . Druhd ukazka pak demonstruje zaloZeni
konstanty s hodnotou 5. PovSimnéte si, Ze samotnému nazvu proménné x jesté predchazi i onen
datovy typ int a v pripadé konstanty i kliCové slovo const . NaSe prvni proménnd zatim nedrzi
zadnou konkrétni hodnotu. Pouze jsme vyjadrili, ze tuto proménnou chceme zalozit ( inicializovat )
a prozatim ji ponechat , prdzdnou”. Tomuto procesu fikdme odborné deklarace proménné . Kazdy
pfikaz v jazyce C# je pak vzdy ukoncen stfednikem ( ; ). Nyni uz pojdme zkusit nasi proménné
prifadit i néjakou hodnotu:

Proménna s pfifazenim

int x = 1;



Touto zménou jsme kromé deklarace proménné provedli i prifazeni hodnoty 1. Je dllezité si
uvédomit, ze kdyz prifazujeme hodnotu k proménné, jsme vzdy limitovani jejim datovym typem. V
nasem pripadé jsme omezeni pouze na cela Cisla. Pokouset se tedy napfriklad ulozit do proménné
x hodnotu 3.1415 povede k chybovému hlaseni z didvodu typové chyby. Omezeni jsme rovnéz i
paméti pocitace. Rozsah datového typu int je pfiblizné od minus dvou miliard do plus dvou

miliard. Pro ukladani vétSich Cisel nebo Cisel s desetinnym rozvojem nam poslouzi jiné datové typy.

Zatimco v matematice znak ,, = “ vyjadruje rovnost dvou vyrazl (levé a pravé strany), v
jazyce C# (a radé dalSich programovacich jazyk{) tento znak znamené pokyn k , pfifrazeni
pravé strany do levé“. Po (UspéSném) provedeni takovéhoto radku bude sice skutecné platit
ona matematickd rovnost mezi levou a pravou stranou, ale to je az prirozeny dlsledek
prifazeni.

Kdybychom nyni chtéli, mizeme hodnotu proménné opét zménit:

Zmeéna hodnoty proménné

// Deklarace a prirazeni k proménné

int x = 1;

// Zména hodnoty proménné

X = 32;

Pokud byla proménna jiz deklarovana, neni nutné pfi praci s ni opétovné zminovat jeji datovy typ.
Pokud bychom tak ucinili ve stejném kontextu (o tom vice v dalSich kapitolach), kompildtor by nas
zapis vnimal jako snahu zaloZit novou stejnojmennou proménnou, coz by opét vedlo k padu. Po
nasich poslednich Upravach bude tedy konecna hodnota proménné 32.

v

Nyni si predstavime jesté jeden dllezity datovy typ. Je jim string . Ten ndam dobre poslouzi pfi
ukladani textovych retézcl. Opét si vse ukdzeme na prikladu:

Datovy typ string (1)

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

Datovy typ string (2)

// Deklarace

string pozdrav;

// Prirazeni

pozdrav = "Ahoj, jak se mas?";



Zplsob zapisu je porad stejny. Datovy typ predchazi ndzvu proménné a poté je provedeno
samotné prirazeni. Tento prikaz samozrejmé muUze byt také opét rozdélen do dvou samostatnych
radkd (ukazka 2). Nova je pro nas pouze prava Cast prirazeni. V jazyce C# vzdy obalujeme textové
retézce do uvozovek ( " ). Dadvame tim najevo, Zze se nejedna o klasicky prelozitelny kéd, ale nés
psany text. Do datového typu string mdzZeme rovnéz ukladat i ¢isla, protoZe ta jsou sama o sobé
ostatné také jenom textovym retézcem. Musime je ale opét obalit do uvozovek tak, jak je to vidét v
nasledujici ukazce:

Cislo jako fetézec

// Celé ¢islo ulozené jako textovy retézec

string y = "10";

Na ukdzce Cislo 2 je pak porovnani obou dvou pristupt:

Porovnani

int x = 10;

string y = "10";

V budoucich kapitolach si ukdzeme, jaky je mezi obéma pristupy rozdil a jak presné datové
typy ovliviuji praci se samotnymi daty uvniti proménnych.

V nékterych jazycich je rovnéz povoleno psat textové retézce mezi apostrofy ('). Jazyk C#
toto neumoznuje, protoze apostrof je vyhrazen pro praci s datovym typem char, ktery slouzi
k ulozeni pouze jednoho znaku:

Datovy typ char

char znak = 'A';

Pouziti datovych typu

Vhodna volba datového typu je zasadni pro funkci i Citelnost programu. Datovy typ vyplyva z
charakteru ukladdanych informaci a musi je co nejlépe vystihovat. Napfriklad:

Proménnd pocatecniPismeno musi mit typ char a nem{ze mit typ string (ten je vyhrazen pro text
a pocatecni pismeno je JEDNO pismeno, ne text.

Proménna polomer definuje vzdalenost bodd kruznice od stredu, coz je fyzikalni veli¢ina, ktera
mUze nabyvat desetinnych hodnot, napriklad 2.35 centimetru. Musi tedy mit desetinny typ
(double, float nebo decimal - podle pozadavk{ na rychlost nebo presnost) a nemu@ze byt byte, int



nebo long . Totéz se tyka c¢asu, rychlosti, zrychleni, teploty, tepelné kapacity, proudu, napéti, atd.
Proménna nadpis musi byt typu string a nemize byt typu char - jedna se o vice pismen za sebou.

Proménnd pocetClenuDomacnosti nemdUze byt jiny neZ byte nebo int, nikdy desetinny typ. Lidé
nejsou ve zlomcich, stejné tak pocet ¢isel, které jsou vétsi nez 2.5 . Ani ta nemlzeme vyjadrit
jinak, nez celoCiselnym typem ( byte, int, long, uint...)

Dalsi datové typy

V predchozi sekci jsme si predstavili datové typy int a string . Nyni si nase portfolio rozsifime

jesté o nékolik dalsich. Prvnim takovym bude datovy typ double . Ten se ndm bude hodit pfi
ukladani Cisel s desetinnym rozvojem. V jazyce C# oddélujeme desetinnou ¢ast cisla vzdy teckou (
L)

Datovy typ double

double d = 3.14;

Je nutné zminit, Zze tento datovy typ neni Uplné presny a pfi dlouhém desetinném rozvoji nad 15 az
16 mist md tendence zaokrouhlovat. Nehodi se tedy napfriklad pro praci s penézi nebo kdekoliv
jinde, kde je vyzadovana vysoka presnost. Pravé pro tyto pfipady tu méame datovy typ decimal :

Datovy typ decimal

decimal x = 34.58m;

Za samotné desetinné Cislo jesté v pripadé decimalu piSeme i suffix (pfiponu) m nebo M. Diky této
priponé mizeme odliSit desetinné ¢islo typu double od desetinného ¢isla typu decimal .
Kdybychom na konec cisla priponu nedoplnili, jazyk by nase pocinani vnimal jako snahu priradit
hodnotu typu double do proménné typu decimal , coz by vyustilo v chybové hlaseni.

Jakékoliv desetinné Cislo bez pripony je diky implicitni konverzi brano jako double.
Kdybychom ale chtéli, mizeme i presto priponu d nebo D doplnit. O implicitnich konverzich
a jejich dopadu na ndas kdd se dozvime vice pozdéji.

Double - pripona

double y = 16.73d;

Mezi datové typy s plovouci desetinnou ¢arkou jesté radime typ jménem float . Proces zalozeni je
stejny jako u obou predchozich, méni se opét pouze pfipona:

Datovy typ float



float z = 8.763f;

Nyni by nékoho mohlo zajimat, pro¢ pro praci s desetinnymi &isli médme 3 odliSné datové typy.
Dlvodem jsou rlizné presnosti a rychlosti téchto typd. Jako nejpresnéjsi se osvédcil datovy typ
decimal s 28 az 29 desetinnymi rady presnosti. Dani za tuto presnost je ale podle nékterych
méreni az 20x nizsi rychlost oproti zbylym dvéma datovym typUm. Zlatou strfedni cestou je typ
double , ktery zachovava presnost na 15 az 16 mist s pfimérenou rychlosti. Nejrychlejsi je pak
datovy typ float s garantovanou presnosti pouze na 7 radd. Poslednim nasim datovym typem je
char . Ten slouzi k ulozeni pouze jednoho znaku. Ukladany znak pak obalujeme vzdy mezi dva

apostrofy, jak bylo avizovdno vySe:

Datovy typ char

char c = 'a';

Timto pochopitelné nas vycet datovych typl nekonci. Dalsi si ukdzeme v budoucich
kapitolach.

Typovy systém

Jazyk C# pouziva staticky typovy systém, ktery byl popsan v predchozich sekcich. V praxi to
znamena, ze proménné vzdy vyzaduji definovat datovy typ (napfiklad tedy int nebo string),
ktery je dale neménny. Jakmile jednou proménnou deklarujeme, neni mozné jeji datovy typ zménit.
Kdyz bychom napriklad chtéli do proménné typu int ulozit desetinné Cislo 10.67 , dostaneme
chybové hlaseni.

Opakem je dynamicky typovy systém, ktery nds plné odstinuje od toho, ze proménna néjaky datovy
typ vlibec ma. Dynamické typovani jde mnohdy tak daleko, Zze proménné nemusime ani deklarovat.
Jakmile do néjaké proménné ulozime hodnotu a jazyk zjisti, ze nebyla nikdy deklarovana, sam ji
zalozi. Do jedné proménné mUzeme ukladat text a poté ji tfeba prepsat celym cislem. Interpreter
nebo kompildtor daného jazyka se s tim sam popere a vnitfné automaticky méni datovy typ.
Zastupci dynamicky typovanych jazykl jsou napriklad JavaScript nebo Ruby .

Dynamické typovani sice nyni vypada jako velmi vyhodné, ale zdrojovy kéd pak neni mozné
automaticky kontrolovat proti typovym chybam. Pokud nékde olekavame textovy retézec a pfijde
nam tam misto toho ¢&islo, odhali se chyba az za béhu a v lepSim pripadé program spadne a v tom
horsim nebude pracovat spravné (mnohdy bez naseho védomi). Ackoliv tedy statické typovani
klade vétsi naroky na programatora, ochrdni nas pred neprijemnymi chybami, jejichz hledani a
nasledné reseni ¢asto mize zabrat i hodiny. Dynamické typovani rovnéz ubird na celkové
vykonnosti jazyka, protoze automatickd Uprava typU za béhu je vypocetné naroc¢na.

Na zavér je potreba fict, ze kazdy typovy systém ma své pro a proti. Jazyk C# je staticky typovany,
a proto pro nas bude klicové, abychom problematiku datovych typ( dokonale chapali.



Konverze

Pri programovani velmi ¢asto vznika potreba prevést proménnou na jiny datovy typ nez ten
stavajici. Prikladem mUze byt situace, kdy uzivatelem zadany retézec ( string ) chceme prevést na
desetinné cCislo (napriklad float ). Jak jiz bylo napsano vysSe, po deklaraci proménné je v jazyce C#
nemozné jeji datovy typ ménit. Pro Ucely prfevodu proménné na jiny datovy typ tedy musime zalozit
Uplné novou pomocnou proménnou a samotné pretypovani (prevod datového typu) poté provést
za pomoci implicitni konverze , explicitni konverze nebo za pomoci podplirnych tiid . VSe si nyni
pokusime co nejjednoduseji vysveétlit.

# Implicitni konverze

Tento druh konverzi se déje automaticky podle preddefinovanych pravidel. Pro demonstraci této
latky trosku predbéhneme tematicky plan a predvedeme si tuto problematiku v kombinaci s
operatorem souctu, kde se tento typ prevodu déje nejcastéji:

Implicitni konverze

double x =1 + 2.5; // x => 3.5

Na této ukdzce s¢itdme Cislo 1 (datovy typ int ) s Cislem 2.5 (typ double ) a vysledek ukldddme do
proménné typu double . Za normalnich okolnosti by nebylo mozné provadét operaci souctu na dvou
odlisnych datovych typech ( int a double ), ale praveé diky implicitni konverzi se o prevod
proménnych na spole¢ny datovy typ nemusime starat a vSe je vyfizeno za nas. Implicitni konverze
dokonce probiha i na samotném ¢islu 2.5, nebot neni doplnéno o Zadnou z moznych pfipon (d -
double, f- float nebo m - decimal ). Vysledkem takovéto implictni konverze pak bude double,
protoze jakékoliv desetinné Cislo bez pripony je prevedeno pravé na tento datovy typ. Implicitni
konverze jsou predem dany a tabulky téchto konverzi Ize dohledat v dokumentaci jazyka C#.

V jazyce C# je dokonce mozné psat i vlastni implicitni konverze. Touto problematikou se ale
nebudeme v tomto materiale zabyvat.

# Explicitni konverze

Explicitni konverze se na rozdil od té implicitni déje z nasi vile za pouziti kulatych zavorek a nami
pozadavaného datového typu tak, jako je to vidno na ukazce nize:

Explicitni konverze

// Proménna typu int

int i = 1;

// Explicitni konverze z intu do doublu

double d = (double)i; // d == 1.0d



Explicitni konverze stejné jako ta implicitni musi byt podporovdna danym datovym typem!
Pokud se nam povede napsat konverzi, ktera neni podporovana, budeme na tuto skutecnost
upozornéni chybovym hlasenim.

# Konverze za pomoci podpurnych trid

Ke konverzi datovych typl mUzeme vyuzit i tzv. podplrnych t¥id a jejich metod. Trida a metoda
jsou pro nas novym pojmem a budeme se jim podrobné vénovat v budoucich kapitoladch. Prozatim
si ukdzeme, jak takovato konverze vypada a presné vysvétleni jednotlivych znakd ponechdme na
pozdé&ji:

Podpdrné tridy

// Podplrnad trida Convert:
int i = Convert.ToInt32("45");
double d = Convert.ToDouble(11);

// Podplirnd trida Int32:
int i = Int32.Parse("14");

Timto pochopitelné nas list podplrnych trid nekond¢i. Dalsi si ukdzeme v budoucich kapitolach az se
podrobnéji seznamime s metodami a tridami.

Shrnuti

Pri zalozeni (deklaraci) proménné musime vzdy definovat i jeji datovy typ, ktery je poté uz
neménny. Datovy typ urcuje, jaky druh hodnoty mdzeme do proménné ulozit. Zatim jsme si
predstavili datové typy int, string, double, float, decimal a char .V dalSi kapitole si
predstavime operatory a ukdzeme si zakladni operace s proménnymi.



Operatory a vyrazy

Uvod

S jednim ze zékladnich operatord uz jsme se nevédomé setkali v predchozi kapitole. Byl to operator
prifazeni (=). V této kapitole se podivdme na dalsi z nich a ukdzeme si, jak s nasSimi proménnymi
provadét nékteré operace.

Vymezeni pojmu

Operatory jsou symboly, které specifikuji, jakou z preddefinovanych operaci provést na daném
vyrazu. Nékteré operatory jsou snadno citelné, protoze odpovidaji operacim dobrfe zndmych z
matematiky. Na zacatku si predstavime tzv. binérni operatory .

Binarni operatory

Mezi binarni operatory radime + (scitani), - (odcitani), * (ndsobeni), / (déleni) a %
(vyslovujeme ,modulo” - zbytek po celociselném déleni). Opét si vse ukdzeme na prikladu:

Binarni operatory

// Pomocné proménné
int a = 5;

int b = 2;

// Bindrni operace
int c=a+ b; // =>7 (vrdti soucet hodnot)

int d =a - b; // == 3 (vrati rozdil hodnot)

int e = a * b; // => 10 (vrati soucin hodnot)
int f=a/b; // =2 (vrdti podil hodnot, zbytek zahodi)
intg=a%b; // =1 (vrdti zbytek po déleni)

Vsechny tyto operace mlzeme samozrejmé provadét i na jinych datovych typech (pokud to
umoznuji, ale o tom vice pozdéji) a dokonce i na riznych datovych typech mezi sebou. Musime ale
vzdy dat pozor na to, aby vysledny datovy typ vyrazu korespondoval s datovym typem, do kterého
se vysledek chystame ulozit. Pfikladem budiz nasledujici situace:

Podil rznych datovych typd



// Pomocné proménné
double a = 4.2;
int b = 2;

// Binarni operace

double c =a / b; // => 2.1;

Z ukazky je patrné, Ze mezi sebou délime desetinné Cislo typu double a celé Cislo typu int.
Protoze je zde Sance, ze konecna hodnota toho vyrazu bude opét desetinné Cislo (a protoze jeden z
operandl je typu double ), volime pro proménnou c opét datovy typ double . Pokud bychom se i
tak rozhodli vyraz ulozit do ,intové” proménné, diky typové kontrole jazyka C# budeme upozornéni
na nasi chybu.

Rovnéz se nyni nabizi otdzka, co se stane, kdyz mezi sebou budeme délit napriklad cisla typu
float a double . Bude vysledkem float nebo double ? Tato problematika je predmétem tzv.
implicitnich konverzi, které jsme probirali v pfedchozi kapitole.

Je také dulezité si uvédomit, Ze ne vSechny operace mohou byt provedeny na vSech datovych
typech. Dobrym prikladem je tfeba datovy typ string . Jednotlivé retézce mizeme mezi sebou
skladat pomoci operatoru +:

Podil réiznych datovych typU

// Pomocné proménné
string jmeno = "Petr";

string prijmeni = "Novak";

// Spojeni retezcl

string celeJmeno = jmeno + " " + prijmeni; // => Petr Novdk

Pouziti ostatnich binarnich operatort (-, *, / a %) by v tomto pripadé skoncilo chybou. Pokud se
nam podafri zapsat jakoukoliv neplatnou operaci, budeme vzdy varovani chybovym hlasenim. Pfi
zapsani vice operaci na raz se postupuje stejnym zplsobem, ktery zndme z matematiky. Nasobeni
a déleni (popripadé modulo) méa prednost pred scitdnim a odcitanim, neurdi-li kulaté zavorky jinak.
Pokud chceme pouzit vice vnorenych zavorek v sobé, pouzivdme pouze kulaté zdvorky. Hranaté,
Spicaté a slozené zavorky vyuzijeme k jinym Gcellm. Pokud pouZijeme vice operator( stejné
Urovné za sebou, postupuje se zleva doprava:

Kombinace operator(

// Nésobeni, déleni a modulo ma
// prednost pred s¢itadnim a odc¢itanim

inta=2*2+5; //=4+5=09



// Kulaté zavorky mohou toto
// pravidlo zménit

intb=2%*(2+5); //=>2*T7=14

// Vice operdtord stejné lUrovné —
// postupujeme zleva doprava

intc=2*8/4;// =16/ 4 =4

Unarni operatory

Unarni operatory (¢esky jednoclenné) vyzaduji pouze jeden operand (proménnou) pro své
fungovani. Jednim takovym operatorem je i negace (obecny zapis -x, kde x je nazev proménné):

Podil r@iznych datovych typU

// Proménna veék

int vek = 5;

// Negace proménné vék

int negaceVek = -vek; // => -5

Mezi unarni operatory patrfi celad rada dalSich zastupcd. My si pro jednoduchost a srozumitelnost
zatim vystacime pouze s timto.

Operatory pfrirazeni

Jak bylo receno v Uvodu, operator pfifazeni (=) je ndm jiz zndmy. Pro jistotu jen znovu zopakuji, ze
tento operator pfifadi pravou ¢ast vyrazu do Casti levé. Musi vSak byt vzdy zachovano pravidlo, ze
vysledné datové typy obou Casti jsou shodné. ZkuSenéjsi programatori mi jisté odpusti, protoze
toto neni diky dédi¢nosti a implicitnim konverzim Uplna pravda. Pro vétsi jednoduchost ale opét
zamlCime néktera fakta.

Do této skupiny mimo jiné spadaji i operatory slozeného prifazeni, mezi které radime +=, -=, *=,
/= a %=. Tyto operatory zjednodusSuji prifrazovani hodnot do proménnych. Jejich uziti si osvétlime
na nasledujici ukazce:

Operatory slozeného pfirazeni (1)

// Pomocnda proménna

int a = 2;



// Operdtory slozeného prirazeni
a+=1; // => 3 (pricteme jednicku)

a -=1; // => 2 (odelteme jednicku a vratime se na pdvodni hodnotu)

N

a/=2;// =

1

a *=4; // => 8
2
3; // =

=

a %=

Slozené operatory jsou kratSi variantou pro klasicky operator prifazeni spojeny s binarni operaci:

Operatory pfrifazeni (2)

// Pomocna proménna

int a = 2;

// Operdtory slozeného prirazeni prepsané na
// své ekvivalenty pomoci operatoru prirazeni
// a bindrniho operatoru

a=a+1;, // =3

a=a-1; // =2

a=a*4;, // =8
a=a/2;,// =4
a=a%3;// =1

Dllezitost typového systému

V minulé kapitole jsme si ukazali, Zze Cislici 10 Ize jednou ulozZit jako textovy retézec a poté i jako
Cislo. Pro prfipomenuti znovu uvedu priklad:

Zplsoby ulozeni

// Cislice 10 jako ¢islo
int a = 10;

// Cislice 10 jako text
string b = "10";

S nasi novou znalosti binarniho operatoru + si nyni mdzeme ukdzat, jak datovy typ kompletné
zméni vysledek operace souctu:

Podil réiznych datovych typU



// Cislice 10 jako ¢islo
int a = 10;

// Cislice 10 jako text
string b = "10";

// Soucet "cCislic"
int x = a + a; // => 20

stringy = b + b; // = "1010"

Toto je pouze jeden priklad z mnoha. V budoucnosti zjistime, ze datové typy budou ovlivhovat
témér kazdou ¢ast naseho kédu.

Shrnuti

V této kapitole jsme se seznamili s operatory. Pro nase dalsi Gcely nebude dllezZité znat jejich
presné rozdéleni, ale pouze znat jejich vyznam a realné vyuziti.



Metody

Uvod

V minulych kapitoldch jsme se seznamili s proménnymi a se zakladnimi operacemi, které s nimi
mUzeme provadét. V této kapitole si prfedstavime pojmy t#ida a metoda .

Metody

Metoda je Usek kdédu, ktery mizeme opakované spoustét. Jazyk C# (presnéji framework .NET) v
zadkladu disponuje velkym mnozstvim metod, které Microsoft predpfipravil pro usnadnéni nasi
prace. Jako prvni z nich si ukdzeme metodu Console.Beep() , na které si budeme demonstrovat
zaklady nové latky:

Metoda

Console.Beep();

Po spusténi (odborné zavolani ) této metody se ozve kratky zvuk. Casto se budeme setkavat s tim,
Ze voland metoda bude pfijimat jeden nebo vice tzv. parametré . To je i pfipadem nasi metody:

Metoda s parametry (1)

// Pipnuti o frekvenci 450Hz a
// délce 100 milisekund
Console.Beep (450, 100);

Metoda s parametry (2)

// Proménné
int frekvence = 450;

int delka = 100;

// Pipnuti o frekvenci 450Hz a
// délce 100 milisekund

Console.Beep(frekvence, delka);

// Argumenty ve spojeni s operatory

Console.Beep (100 * 2, (100 % 60) / 2);



Metoda umoznuje zadat celkem dva parametry typu int - frekvenci a délku pipnuti. Konkrétni
predana Cisla 450 a 100 jsou v tomto pripadé tzv. argumenty nasi metody, které piSeme vzdy do
kulatych zavorek. Pojmy parametr a argument jsou velmi ¢asto nespravné zaménovany. Pokud
metoda prejima vice parametrl, jednotlivé argumenty pak vzdy oddélujeme ¢arkou ( , ).
Argumenty mézeme do metod pochopitelné predavat i formou proménnych (ukazka 2). Musime
pouze dohlédnout na to, aby ndm korespondovali datové typy mezi predavanou proménnou a mezi
odpovidajicim parametrem metody.

Pri volani metod zalezi na poradi argumentl! - Prvni argument odpovida prvnimu
parametru, druhy argument odpovidd druhému parametru a tak déle.

Nékteré parametry mohou byt nepovinné . Nepovinné parametry nalezneme vzdy az na samotném
konci vSech parametrl. Nestane se tedy, Ze by za nepovinnym parametrem nasledoval parametr
povinny.

Pro Uplnost jesté uvedu, Ze vychozi hodnoty parametrli metody Console.Beep() jsou 800 Hz
a 200 ms.

Castéji se ale budeme setkdvat s metodami, jejichZz parametry budou povinné a jejich vynechéani
bude znamenat chybové hlaseni. Narazit m@zeme dokonce i na kombinaci obou vyse zminénych
pripadd. Celd situace ohledné parametrl se jesté navic komplikuje tim, Ze jedna metoda mlze mit
rdzné kombinace parametrd, které je schopna pojmout. O takovychto metodach rikdme, Ze jsou
tzv. pretizené (anglicky overloaded methods). Dobrym prikladem mdze byt nase vyse zminéna
metoda Console.Beep() :

Pretizend metoda

// Prvni overload

Console.Beep();

// Druhy overload
Console.Beep (450, 100);

Jesté doplnim, Ze neni mozné zavolat metodu pouze s jednim argumentem nesouci frekvenci nebo
délkl trvani. Bylo by to mozné pouze za podminky, Ze by existoval treti overload metody, ktery by
vyzadoval pouze jeden parametr. Pri volani metod musime tedy vzdy respektovat jednotlivé
variace metod (overloady) a poradi jejich parametrd.

Setkat se miZzeme i s pojmenovanymi argumenty . Ty ndm vyrazné usnadni praci v pfipadech, kdy si
nepamatujeme presné poradi argumentl nebo chceme zvysit prehlednost naseho kédu:

Pojmenované argumenty (1)



// Pojmenované argumenty

Console.Beep(frequency: 450, duration: 100);

Dalsi vyhodou tohoto zéapisu je, Ze poradi argumentt pak mizeme i prohazovat:

Pojmenované argumenty (2)

// V pripadé pojmenovanych argumentd nemusime
// dodrZovat presné poradi parametrd. Argumenty
// miZeme libovolné prohazovat.

Console.Beep(duration: 100, frequency: 450);

Pojmenované argumenty jsou validni pouze pokud nejsou nasledovany argumenty klasickymi (
poziénimi ) @ od C# 7.2 pokud jsou pozi¢ni argumenty pouzity ve spravném poradi:

Pojmenované argumenty (2)

// Validni kéd. Pojmenovany argument neni
// ndasledovén argumentem pozicnim.

Console.Beep (450, duration: 100);

// Validni kéd pro C# verze 7.2 a vysSsi.
// Pojmenovany argument je sice nasledovan
// argumentem pozic¢nim, ale byla zachovana
// spravnd pozice vzhledem k poradi

// parametr( v metodé.

Console.Beep(frequency: 450, 100);

// Chybny kéd. Za pojmenovanym argumentem
// se nachazi argument pozic¢ni. Nebyla

// dodrzena ani spravna pozice druhého

// argumentu - frekvenci piSeme na prvni
// pozici.

Console.Beep(duration: 100, 450);

Pojmenované argumenty jsou spiSe rozsirujici latkou a bézné se s nimi setkavat nebudeme.

Jak jsme se nyni sami presvédcili, situace kolem metod a jejich parametrd mlze byt ob¢as velmi
komplikovand. Ukolem programétora pochopiteln& neni znat zpaméti pfesné poradi a mozné
kombinace vSech parametrd. Nasi praci vétsinou vyrazné zjednodusi vyvojové prostredi, které nam
vSemozné napovidd a urychluje tedy proces celého vyvoje. Souhrnu takovychto chytrych funkci
fikdme obecné intelligent code completion (inteligentni doplfiovani kédu). Vyvojové prostredi



Visual Studio ma vlastni implementaci tohoto systému nazvanou IntelliSense , na kterou se nynfi
blize podivame. IntelliSense za nas chytre dokoncluje slova nebo zobrazuje pomocné nabidky.
Kdykoliv napriklad dopiSeme kulaté zdvorky za konec metody, zobrazi se ndm list se vSemi
moznymi overloady dané metody a vycet jejich parametr{:

@ Visual Studio (Preview) Soubor Upravit Zobrazit Hledat Projekt Sestavit Provozovat Spravaverzi Nas

| NON | > ] Debug » Default @ Balitky se Gisp&$né obnovily.

< > Program.cs o

<:> Program » D Main(string[] args)
using System;

namespace MyApp

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
7 Console.Beep()
} ¥ void Console.Beep(int frequency, int duration) azotzy
}- Plays the sound of a beep of a specified frequency and duration through the console speaker.
frequency: The frequency of the beep, ranging from 37 to 32767 hertz.
Ukazka IntelliSense nabidky ve Visual Studio for Mac.
bug Team Tools Test Analyze Window Help
~  Debug ~ AnyCPU ~ P MyApp = B = ufE =% A ? Application Insights ~ _
MyApp = %% MyApp.Program
1 using System;
2
stdb.dbo 3 [Flnamespace MyApp
indeli.dbo 4 {
5 = class Program
6 {
7 = static void Main(string[] args)
8 {
92 Console.Beep()
10 } A 2 of 2 ¥ void Console.Beep(int frequency, int duration)
11 } Plays the sound of a beep of a specified frequency and duration through the console speaker.
12 } frequency: The frequency of the beep, ranging from 37 to 32767 hertz.

13

Ukazka IntelliSense nabidky ve standardnim Visual Studiu pro Windows.

Kromé stru¢ného popisu metody ndm vyskakovaci list jesSté napovida jednotlivé parametry a jejich
vyznam. Sipkami se pak mdzeme pohybovat mezi jednotlivymi overloady metody. Pokud bychom
narazili na nepovinny parametr, bude za jeho datovym typem a nazvem jesté operator prifazeni ( =
) a jeho vychozi hodnota. Jedinou nezndmou je pro nas slovo void na samém zacatku listu. Jedna
se o tzv. navratovy typ metody. Tento konkrétni navratovy typ znaci, ze po zavolani metody
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nec¢ekdme nazpét zadny vysledek. Metoda se prosté provede a pokracuje se na dalsi radek.
Nékteré metody ale po svém zavolani mohou vratit hodnotu, kterou mizeme poté odchytit a ulozit
do proménné. VSe si ukazeme na prikladu:

Navratova hodnota metody

int x = Math.Abs(-27); // x = 27

Jak ndzev napovida, metoda Math.Abs() vrati absolutni hodnotu predaného cisla a ulozi jej do
proménné x . Ndavratova hodnota je pak v tomto pripadé typu int . Pro uprfesnéni jesté dodam, ze
metoda mUzZe vracet jakykoliv datovy typ. Zalezi pouze na konkrétni metodé a jeji implementaci.
Pokud metoda zddnou hodnotu nevraci, navratovym typem je pak vzdy void .

Pozdéji si ukazeme, jak napsat nasi vlastni metodu.

Jako dalsi si nyni ukdzeme metodu Console.WriteLine() . Tato metoda pfijima parametr typu string
, jehoz obsah pak vypiSe na novy radek konzole. Pokud bychom zavolali bezparametricky overload
této metody, vypiSeme jednoduse prazdny radek a dalsi budouci vypis se bude provadét az po
mezere (prazdném radku):

Novy radek
// Bezparametricka verze metody - vypise

// prézdny radek

Console.WriteLine();

// Parametrickd verze metody. VypisSe predany
// retézec

Console.WriteLine("Ahoj svéte!");

Pokud bychom se nyni pokusili nds kéd otestovat, okno konzole se zavie témér okamzité po
spusténi. Ddvodem je, Ze po vypsani naseho retézce program konéi a okno konzole se tedy zavre.
Dodatecnym volanim metody Console.ReadKey() zajistime, Ze po vypsani retézce bude program
jesteé Cekat na stisknuti libovolné kldvesy. Tim zabranime samovolnému zavreni okna. Nas program
tedy nyni vypada néjak takto:

Program

using System;

0ooao

public class Program

{
Opublic static void Main()

0{



// VypiSe retézec do konzole

O0Console.WriteLine("Ahoj svéte!");

00// PoCkad na stisk libovolné klavesy
O0Console.ReadKey();

0}

}

Rovnéz se nékdy mizete setkat i s volanim metody Console.ReadLine() . Ta uzivateli umozni napsat
cely retézec (na misto jednoho znaku) a samotné potvrzeni je provedeno kldvesou enter.
UZivatelem zadany retézec je pak vracen jako navratova hodnota typu string a mUzZe byt poté
ulozena do proménné. Pokud vracenou hodnotu neulozime, nic zavazného se nestane a uzivatelem
zadany retézec je pak zahozen. Pro Uplnost jesté zminim existenci metody Console.write() , ktera
predany retézec piSe na stejny radek, jako predchozi vypis. Na malé ukdazce si nyni budeme
demonstrovat pouziti metody Console.ReadLine() :

Vstup od uzivatele

// Ziskd textovy retézec od uzivatele

string vstup = Console.ReadlLine();

Takovyto kus kédu pockd, az uzivatel zada textovy retézec a po stisknuti kldvesy enter se
uzivatelem zadany retézec ulozi do proménné vstup a program poté dale pokracuje.

Metoda Console.ReadLine() VZDY vraci datovy typ string a to i v pfipadech, kdy uzivatelem
zadany retézec je pouze Cislo (napr. 82 ). Jakakoliv Uprava vstupu, validace (ovéreni
spravnosti) nebo pretypovani je pak praci programéatora.

Vlastni metody

V jazyce C# milzeme psat i nase vlastni metody. To se velmi hodi v situacich kdy vime, Ze dany
Usek kédu budeme pouzivat na vice mistech. Metody pro nas budou nastrojem, jak minimalizovat
duplicity v kédu a dekomponovat (rozlozit) logiku nasi aplikace do vice snadné&ji spravovatelnych
celkd. Pri zakladani nové metody kromé nazvu vzdy uréujeme i jeji parametry a navratovou
hodnotu. Vse si ukdzeme na nésledujicim prikladu:

Deklarace proménné

using System;

namespace MojeAplikace

{



class Program

{
// Hlavni metoda Main. Je automaticky spuSténa
// po startu programu.
public static void Main(string[] args)
{
// Volani nasi nové metody
Pozdrav();
}
// NaSe nova metoda
public static void Pozdrav()
{
Console.WriteLine("Ahoj!");
}
}

Metody vzdy piSeme na Uroven tridy. V nasem pripadé budou metody vzdy definovany ve tridé
Program , nebot jsme si jeSté neukdazali, jak zaklddat tridy jiné. Pri definici metody zacindme tzv.
modifikatorem pristupu public , ktery oznaci metodu jako verejnou. Takovd metoda je pak viditelna
mimo jeji rodi¢ovskou tridu (v nasem pripadé tfidu Program ). Opacnym modifikdtorem je pak
private , ktery naopak zaridi, Ze nase metoda mimo tridu nebude viditelna a pljde zavolat jen v té
dané tridé, ve které se nachdazi. Modifikatory pristupu se nyni nebudeme blize zabyvat a nase
metody vzdy budeme oznacovat jako public, nez si v pozdéjsich kapitoldch tuto problematiku
rozebreme vice do podrobna. Obdobné budeme postupovat i u modifikatoru static, jenz bude
predmeétem posledni kapitoly. Oba modifikatory tedy budeme brat jako nutné ,zlo“, nez si v pravy
¢as osvétlime jejich vyznam. Déale pak néasleduje navratova hodnota metody. Ta mize byt bud typu
void (metoda nevraci zadny vysledek viz priklad vyse) nebo mlze vracet libovolny datovy typ
(napriklad int viz ukazka nize). Déle pak uvadime nazev metody a kulaté zavorky, jejichZz vyznam
si za chvili osvétlime. Metoda pak vzdy konci slozenymi zdvorkami, jez definuji jeji télo a do kterych
piSeme samotnou funk¢nost nasi metody. Nyni si jesté ukazeme metodu s parametry a navratovou
hodnotou:

Deklarace proménné

using System;

namespace MojeAplikace

{

class Program

{

// Hlavni metoda Main. Je automaticky spusSténa



// po startu programu.
public static void Main(string[] args)
{

// Volani nasSi nové metody

Pozdrav();

// Nase novd metoda

public static void Pozdrav()

{

Console.WritelLine("Ahoj!");

// Metoda s parametry a navratovou hodnotou

public static int Secti(int a, int b)

{

return a + b;

Na této ukdzce jsme nase reseni jesté doplnili o metodu se jménem Secti , kterd jako dva své
parametry ocekdava Cisla typu int a za pomoci kliCového slova return vraci jejich soucet. Klicové
slovo return ukonci ¢innost metody a vrati hodnotu vyrazu, ktery jsme za toto slovo dopsali (v
nasem pripadé soucet proménnych a + b).V praxi to znamen4, Ze jakykoliv dalsi kéd po tomto
klicovém slové jiz nebude vykondan. Pokud jsme metodé definovali ndvratovou hodnotu jinou nez
void (tzn. oekdvame od metody nazpét néjaky vysledek), musime v téle metody vzdy klicové
slovo return pouzit. Samotné parametry metody pak vzdy oddélujeme C¢arkou a nezapominame
urcit jejich datovy typ. Parametry pak v téle metody vystupuji jako obycejné proménné, s kterymi
mdzeme libovolné manipulovat. Na zavér uz jen doplnim, Ze nezalezi na poradi metod uvnitr tridy (
class ). Metody mohou byt volany v jinych metodach nezavisle na svém poradi.

V pripadé vsech datovych typd, které jsme se zatim naucili (tzv. primitivnich datovych typd)
plati pravidlo, Ze veSkeré zmeény provedené na parametrech metody se neprojevi mimo
metodu samotnou. VSe Iépe osvétli nasledujici priklad:

Deklarace proménné

using System;

namespace MojeAplikace

{



class Program

{
public static void Main(string[] args)
{
// NasSe pomocnd proménna
int x = 0;
// Volani metody, jeZ upravuje obsah proménné
Metoda(x);
// VypiSeme obsah proménné
Console.WritelLine(x); // => 0
}
public static void Metoda(int x)
{
// Zménime hodnotu predané proménné
X =1;
// VypiSeme hodnotu proménné
Console.WriteLine(x) // =>1
}
}

Tento kéd by po spusténi nejdrive vypsal 1 a pak 0. Nejdrive by se tedy provedl vypis v
téle metody Metoda , kde hodnota x je po zméné z nuly rovna jedné a poté vypis v téle
metody Main, kde hodnota proménné x je stale 0, nebot do téla metody je predana pouze
samotna hodnota proménné a ne odkaz (reference) na proménnou samotnou. Tato
problematika je predmétem primitivnich a referenc¢nich datovych typl a budeme se ji
zabyvat podrobnéji v posledni kapitole.

Setkat se mQzZeme i se situaci, kdy metoda vold sama sebe. Jedna se o tzv. rekurzi a existuji
pripady, kdy je toto chovani velmi uzitecné. Rekurze ale musi byt vzdy néjak ukoncena,
nebot by v opacném pripadé vznikl nekonecny cyklus, jez by vedl k preteceni zasobniku a
padu programu. V programovani tuto chybu nej¢astéji oznacujeme jako stack overflow a

byla po ni pojmenovéana i velmi oblibena a zndmdé webova strdnka pro vyvojare.



https://stackoverflow.com/questions

Tridy

NeZ prozatim uzavieme kapitolu metod, uvedeme si jesté par teoretickych faktl a rozsitime si nase
dosavadni portfolio operatord.

Vv

kromé kulatych zavorek doplnén i o tecku ( . ), které predchazi vzdy jesté néjaky nazev (v nasem
pfipadé Console nebo tfeba Math ). Odborné hovorime o tzv. tridach a nase tecka je pro nas
novym operatorem slouzicim pro pristup ke c¢lenu. V trfidach sdruzujeme metody, které spolu
logicky souvisi. Tfida Math napfiklad slouzi jako kontejner pro vSechny metody souvysejicimi s
matematickymi procedurami. Trida Console pak zastituje vsechny dllezité nastroje pro manipulaci
s konzoli. Napriklad tedy vystup (vypis na konzoli) nebo ziskavani vstupu od uzivatele. Operator
¢lenu ( . ) pak slouzi jako vstupni brana, kterd ndm po svém napsani odhali obsah dané tridy. Trida
kromé metod mize obsahovat i dalsi ¢leny, jako tfeba ndm dobre zndmé proménné. Déle pak i
vlastnosti nebo uddlosti, o kterych se budeme bavit v budoucich kapitoladch. Setkat se mizeme
dokonce i s tfidou, ktera uvnitr sebe definuje dalsi tfidu (poté hovorime o tzv. nested class, kterymi
se nebudeme v tomto materidle zabyvat). Na téchto ¢lenech mizeme poté opét volat operator
¢lenu ( . ) a prohlizet si prostrfednictvim IntelliSense nabidek obsah daného Clenu jesté vice do
hloubky. Prozatim si ale vystaCime pouze se znalosti zavolat z dané tfidy ndmi pozadovanou
metodu, nez se blize seznamime z dalsimi ¢leny trid.

Na zavér uz jen zminim, ze v jazyce C# maji tfidy a metody vzdy velké pocatecni pismeno a stéle
je dodrzovana camel case syntaxe - jednotliva slova tedy oddélujeme velkym pocatecnim
pismenem na misto mezery. Diky pocate¢nimu velkému pismenu pak mizeme snadno odlisit ndzev
tridy od ndzvu proménné. Metodu pak vzdy bezpecné pozname podle kulatych zavorek.

Shrnuti

Metody jsou jednim ze zakladnich stavebnich kamen( nasi aplikace. Pri praci s metodami musime
dat pozor na dUsledné dodrzovani poradi jednotlivych parametrll. Konkrétni hodnoty dosazované
za tyto parametry pak nazyvame argumenty. Nezapominejme na to, ze metody rovnéz mohou po
svém zavolani vracet navratovou hodnotu, kterd mize (ale nemusi) byt odchycena a uloZena do
promeénné.



Pole a listy

Uvod

slouzi pro vytvoreni seznamu hodnot, pfistupnych v jedné proménné pod urcitymi indexy.

Co je to pole a k cemu se pouziva?

Pole (array) je datova struktura umoznujici udrzovani hodnot stejného datového typu pohromadé
a ulehcujici praci s daty. Pro ukazku prakti¢nosti si predstavme udlohu, kdy mame skupinu lidi, kterd
ma predem znamy pocet osob. Chtéli bychom si u kazdé osoby zaznamenat, jaky ma mési¢ni
prijem a poté zjistit primérny prijem v této skupiné. K této Gloze se perfektné hodi pravé pole. Pro
jednoduchost predpokladejme, ze vsechny prijmy jsou celociselné a nase skupina lidi obsahuje 5
osob.

Priklad

// Zalozeni nového pole o délce 5

int[] prijmy = new int[5];

// Naplnéni pole hodnotami

prijmy[0] = 20000;

prijmy[1l] = 15000;
prijmy[2] = 25000;
prijmy[3] = 30000;
prijmy[4] = 12000;

// Vypocet priméru
double prumer = (prijmy[0] + prijmy[1] + prijmy[2] + prijmy[3] + prijmy[4]) / prijmy.Length;

// Vypis praméru

Console.WritelLine(prumer);

Vystupem tohoto kédu bude 260 4600, coz je nas hledany prdmérny prijem. Pojdme si nyni projit nas
kéd. Pole deklarujeme pomoci hranatych zavorek za datovym typem (v nasem pripadé int[] ).
Déle nasleduje ndzev samotného pole ( prijmy ) a poté operéator prifazeni =. Nakonec uvadime
klicové slovo new nasledované znovu zvolenym datovym typem s hranatymi zavorkami, ve kterych



je maximalni pocet prvkd, které chceme do pole uloZit.

K jednotlivym prvklm v poli pak pristupujeme pomoci tzv. index@ . Pro pole o n prvcich jsou to
celd cisla, pocinajici 0 a koncici hodnotou n-1.Pro 5 prvkl jsou to tedy ¢isla 0, 1, 2, 3 a 4.
Pro vybér prvku na urcité pozici slouzi hranaté zavorky, uvnitr kterych uvadime samotny index. Pro
prifazeni na zvoleny index slouzi operdator prifazeni ( = ). Pro pfifazeni hodnoty 20 000 na prvni
pozici (index 0 ) tedy pouzijeme prikaz prijmy[0] = 20000 . Pro vypsani této hodnoty pouzijeme
Console.WriteLine(prijmy[0]) .

Posledni ¢ast kédu by méla byt pomérné jasnd, ale pro jistotu si projdeme jesté tu. Uklddame zde
do proménné prumer typu double (jelikoZz primérny prijem by mohl vyjit jako desetinné ¢islo)
soucet vSech prvkl z pole vydéleny poctem prvkd. To je obecné zndmy vzorec pro vypocet
prdméru. Zajimava ¢ast tohoto Useku je prijmy.Length. Length je vlastnost, kterou obsahuje kazdé
pole a jeji ndvratovou hodnotou je pocet prvkd konkrétniho pole.

V jazyce C# maiji objekty a tfidy své ¢leny pfistupné pod tec¢kou. Clen Length je tzv.
vlastnosti pole. Vypisovat vSechny tyto vlastnosti by vsak bylo na velmi dlouho a neni to
nutné, jelikoz ve vyvojovém prostredi je k dispozici intellisense, ktera vam vzdy nabidne
vSechny tyto cleny k vybéru. Co je to objekt, tfida nebo vlastnost nyni ponechame stranou,
protoze se jimi budeme podrobnéji zabyvat v dalSich kapitolach.

V tomto prikladu bychom mohli pouzit misto vlastnosti Length rovnou cislo 5.V
rozsahlejsich aplikacich je vSak vhodné pouzit zminénou vlastnost, protoze pokud bychom
chtéli pozdéji spocitat prdmér napriklad pro 6 osob, ubyvad ndm misto, kde musime
modifikovat kéd a zlepSuje se ndm tedy prehlednost a udrzitelnost naseho reseni.

Inicializace pole

Zapsanim int[] array = new int[5] ; se vytvori pole se jménem array o péti prvcich, jak jsme jiz
zminovali vySe. Co jsme vSak nezminili je, ze vSechny tyto prvky jsou implicitné nastaveny na
urcitou defaultni hodnotu. Napriklad pro int je to 0, pro string je to prazdny retézec ( "" ). Pole
Ize vSak také inicializovat pfimo jeho hodnotami. Pojdme se podivat, jak by to vypadalo pro nas
predchozi priklad:

Priklad

// Inicializace pole s prednastavenymi hodnotami

int[] prijmy = new int[] { 20000, 15000, 25000, 30000, 12000 };

// Vypocet priméru podle vzorce

double prumer = (prijmy[0] + prijmy[1] + prijmy[2] + prijmy[3] + prijmy[4]) / prijmy.Length;



// Vypis priméru

Console.WriteLine(prumer);

Tento zdpis je o poznani kratsi, avsak nékomu by mohl prijit méné prehledny. Vysledek je vSak
stejny, jako v prvni prikladu a je tedy na ¢tenari, ktery zpUsob zvoli.

PovSimnéte si, Ze v druhém prikladu jiz ze zavorek zmizel pocet prvkl. Kompilator si jiz sam
zjisti, pro kolik prvkl ma alokovat misto podle poctu Cisel ve slozenych zavorkach.

List

V této kapitole bychom se vSak méli také dozveédét, co je to List. Pfedstavte si jej, jako takové
chytrejsi pole. Hlavnim rozdilem mezi témito strukturami je to, ze pro pole je nutné znat pocet
prvkd jiz pfi inicializaci. Pro list ovsem nikoli. Dalsi zdsadni rozdil je, Ze list je narozdil od pole
generickd datové struktura . Co to presné znamena ted neni dllezité. Nyni je pro nas dllezité si
pamatovat, Zze u generickych datovych struktur piSeme vzdy za nazev struktury Spicaté zavorky (
<> ) a do nich datovy typ prvkl ulozenych v takové strukture. Dalsimi rozdily jsou odlisné pridavani
a mazani prvkl. Do pole neni mozné pridavat dalsi prvky, ani zadné mazat. Jediny zpUsob, jak
néjaky prvek smazat je vynulovat jej. To vSak nemusi byt vzdy idedlni. Pojdme se ted tedy jesté
jednou vratit k nasemu prikladu a prepsat jej s pouzitim datové struktury List<>:

Priklad

// Zalozeni nového listu. Dilezity je datovy typ int ve
// spicatych zavorkach kterym rikdme, Ze nds list bude
// obsahovat pouze ¢iselné hodnoty. Kombinace vice

// datovych typd neni v jazyce C# mozna.

List<int> prijmy = new List<int>();

// Priddvani a odebirani hodnot listu. V pripadé,

// ze list obsahuje vice shodnych hodnot, které se snazime
// odebrat, je vzdy odstranén prvek s vétsim indexem (naposledy
// pridany shodny prvek)

prijmy.Add(20000);

prijmy.Add(15000);

prijmy.Add(25000);

prijmy.Add(30000);

prijmy.Add(12000);

prijmy.Add(40000);

prijmy.Remove(40000);

prijmy.Add(40000);



prijmy.RemoveAt(5);

// Vypocet prlméru. K hodnotdm v listu
// mlZeme pristupovat jako k prvkdm v poli
// za pomoci hranatych zavorek

double prumer = (prijmy[0] + prijmy[1l] + prijmy[2] + prijmy[3] + prijmy[4])/prijmy.Count;

// Vypis vysledku

Console.WriteLine(prumer);

Pro praci s listy je nutné nainportovat si knihovnu System.Collections.Generic ! Knihovna
muUze byt naimportovana ru¢né vlozenim using-u nad namespace nebo automaticky za
pouziti vyvojového prostredi (napr. Visual Studio), které by vdam mélo samo automaticky
using nabidnout.

Import knihovny

using System;

using System.Collections.Generic; // Dllezité!

Tento kéd ndm vrati opét stejny vysledek 20 400 . Pro demonstraci mazani jsme zde dvakrat pridali
dalsi hodnotu, kterou jsme nasledné smazali. Jak si mizete povsimnout, pro pridavani slouzi
metoda Add() . Pro mazani Remove() , nebo RemoveAt() . Metoda Remove() se chova jinak, nez pfi
pristupu k prvku v poli prfes index. Zde misto indexu pouzivdme primo hodnotu, kterou chceme
odstranit. RemoveAt() se na druhé strané chova stejné, jako bychom k prvku pristupovali v poli pres
index. Prvky v Listu jsou opét indexovany od @ do n-1, jako tomu bylo v poli. Pokud vSak
odstranime prvek napriklad na indexu 2, vsechny dalSi prvky se presunou. Pokud tedy mame prvky
s indexy 0, 1, 2, 3, 4 a odstranime prvek na indexu 2, budeme mit indexy 0, 1, 2, 3. Pristup k
datdm a jejich zména je stejnd jako u pole. Tedy za pouziti hranatych zdvorek ( [1 ) a indexu prvku.

Na zavér si povsimnéte, Zze pfi inicializaci Listu zapisujeme new List<int>(); ! Kulaté zavorky na
konci jsou nezbytné. Narozdil od pole se zde totiz vola konstruktor tfidy List . Co je to konstruktor
si vysvétlime az v druhém rocniku. Nyni nam staci védét, Ze pfi inicializaci proménnych nékterych
datovych typl je potreba napsat nakonec kulaté zavorky ( () ), a Ze List je jednim z nich.

VSimnéte si také, Ze zde neni nutné znat predem pocet osob v nasi skupiné. Pokud bychom
tento pocet tedy neznali, pouzili bychom pravé list.

VsSimnéte si také, Ze v této ukdzce se ndm metoda prijmy.Length zménila na prijmy.Count .
Je to proto, Ze List nema vlastnost Length, ale ma vlastnost Count , kterd vraci stejnou
hodnotu jako Length pro pole - celkovy pocet prvki v listu.




Referencni a primitivni datové typy

V predchozich podkapitolach jsme si predstavili pole a list a ukazali jsme si, jak s nimi mizeme
pracovat. V této kapitole bych rad poukazal na ¢asty problém zacatec¢nikd, jez plyne z neznalosti
problematiky referen¢nich a primitivnich datovych typl. Veskeré datové typy, které jsme si do ted’
ukazovali (napf. int nebo char ) byli tzv. primitivni. Oba nase nové datové typy (list a pole) jsou
zastupci tzv. referencnich datovych typl. Rozdil mezi témito dvéma skupinami si budeme
demonstrovat na malé ukazce:

Primitivni a referencni typy

// Pomocné pole
int[] suda = {2, 4, 6};
int[] licha = {1, 3, 7};

// Premazeme licha ¢isla témi sudymi (nelogic¢nost tohoto kroku nyni ponechme stranou)

licha = sude;

// Smazeme vsSechna sudd c¢isla

Array.Clear(sude, 0, suda.Length);

// VypiSeme prvni prvek lichych &isel

Console.WriteLine(licha[0]);

Co by bylo vystupem takovéhoto programu? Na poslednim radku vypisujeme prvni prvek pole
licha, jez jsme na radku 6 prepsali polem sudych &isel. Nabizi se tedy odpovéd, Ze vystupem
tohoto programu bude cislo 2, jelikoz dvojka v dobé vykonavani radku 6 byla prvnim prvkem pole
suda , nez pozdéji doslo k jeho Uplnému promazani. Kdybychom se vSak podivali na obsah pole
licha, zjistime, Ze je Uplné prazdné. Ackoliv jsme tedy na radku 9 prodistili pouze pole suda,
né&jakym zplsobem doslo i k promazani pole licha. Proc¢?

Odpovéd na tuto otdzku bychom nalezli na radku 6, kde ve skutecnosti neprepisujeme pole licha
(1, 3, 7) polem sude (2, 4, 6) nybrz timto zapisem fikdme, ze proménna licha bude nyni odkazovat
na proménnou suda . DoSlo tedy k predani tzv. reference (odkazu) na misto hodnoty , jak jsme
zvykli u primitivnich datovych typQ. To je také dlvod, pro¢ nékdy témto typlm fikdme odkazové a
hodnotové.

Problematika primitivnich a referenc¢nich datovych typt mdze byt pro zac¢atecnika velmi
zavadeéjici a budeme se ji vice vénovat v posledni kapitole.




Pokud bychom chtéli doopravdy nahradit obsah pole licha obsahem pole sude (na misto
pouhého predani odkazu / reference), mizeme k tomuto Gcelu vyuzit metodu CopyTo -
sude.CopyTo(licha , 0) ;

Shrnuti

V této kapitole jsme si ukazali list a pole. Tyto konstrukty jsou nejuzitecnéjsi v kombinaci s tzv.

Vv

cykly, které si ukdzeme v pristi kapitole. Nize jsou pak pro zopakovani uzite¢né prikazy pro pracis
poli a listy:

Uzitecné ukazky
// Zakladni inicializace pole o 10 prvcich:

int[] pole = new int[9];

// Inicializace pole i s jeho hodnotami:

int[] pole = { 3, 7, 69 };

// Ziskdni hodnoty z pole:
int prvek = pole[0];

// Nastaveni hodnoty na libovolném indexu:

pole[0] = 32;

// Inicializace listu:

List<int> 1list = new List<int>();

// Pristup k prvklm listu probihd stejné jako u pole:
int prvek = list[0];

// Priddni hodnoty do listu:
list.Add(32)

// 0debrdni hodnoty z listu:
list.Remove(1l);



Rizeni toku programu

Uvod

V této kapitole si prfedstavime nastroje pro fizeni toku programu. K tomu slouzi v programovacich
jazycich podminky a cykly .

O cem je vlastné rec?

Pojmem fizeni toku programu se rozumi vétveni programu. O tuto funkci se staraji konstrukty if,
else, switch-case a cykly for, foreach, while a do-while . AZ do této chvile jsme mohli vytvaret
jen velice jednoduché a primocaré programy. Neméli jsme totiz k dispozici nastroje pro provedeni
urcitého fragmentu kédu jen za urcité podminky a kdyz jsme chtéli provést néjaky kus kédu
vicekrat, museli jsme jej redlné napsat nékolikrat pod sebou. To prirozené snizuje prehlednost kédu
a prakticky znemoznuje jeho udrzitelnost. To by se vSak po této kapitole mélo zménit. Jisté si
vzpomenete na nas priklad z kapitoly o polich. Byl to velmi jednoduchy pfiklad, avSak i ten se dal
zpracovat Iépe. Nas program nebyl pfiliS univerzalni a nepracoval se vstupy zadanymi uzivatelem. |
takové programy je mozné vytvaret, avsak jejich pouziti je velmi omezené a to alespon do doby,
nez se vsichni nauci programovat.

Pojdme si nyni predstavit nase podpdrné funkce, jejich pouzivani, a nakonec si nas predchozi kéd

rozsirit za pouziti téchto funkci. Nez s tim vsim ale za¢neme, predstavime si jesté jeden dUlezity
datovy typ.

Datovy typ bool

Datovy typ bool slouzi k uchovavani informace o pravdé ¢i nepravdé. Mze nabyvat hodnot true
(pravda) nebo false (lez/ nepravda). VSe si ukdzeme na jednoduchém prikladé:

Deklarace boolovské proménné

// Deklarace boolovské proménné

bool x; // => x = false

// Prirazeni hodnoty (lez)

x = false;

// Prirazeni hodnoty (pravda)



X = true;

Hodnoty true a false jsou zde tzv. klicovymi slovy podobné jako tfeba int nebo class . Klicova
slova jsou terminy rezervované jazykem a nelze je tedy napriklad pouzit pro ndzev proménné. Mezi
hodnotami typu bool mlZeme provadét i operace. UkdZzeme si tedy hned nékolik novych
operatord:

Nové operatory

// Pomocné proménné
bool x = true;

bool y = false;

// Operdtor porovnani

x ==y // => false

// Operdtor nerovnosti

X =y // => true

Operator porovnani ( == ) se zac¢atecniklim casto plete s operatorem prirazeni ( = ). Jednim
rovnitkem tedy prifazujeme a dvéma porovnavame!

Podminky

Pro vytvareni podminek ndm slouzi dveé struktury. Prvni z nich je if (pfipadné else if ) a druha je
else . VSe si opét ukazeme na prikladu:

Konstrukt if

// Pomocné proménné

bool y = true;

// Je proménna y pravdiva ?
if (y == true)
{
// Ano je - vykond se télo podminky

Console.WriteLine("Podminka byla naplnéna. ");

// Program pokracuje dale

Console.WriteLine('Jedeme dal."')



Konstrukt if (kratka verze)

// V pripadé, Ze je vysledkem logického vyrazu bool mizeme vynechat operdtory porovnani. Je
totiz zbytecné se ptat, zda je pravda opravdu pravda nebo zda nepravda je pravda :-)

if (y)

{

Console.WriteLine("Proménnd y drzi hodnotu true.");

V kulatych zavorkach je oCekavan logicky vyraz, ktery je mozné vyhodnotit jako true (pravda,
podminka je splnéna) nebo false (lez, podminka neni spinéna). Priklady takovychto vyraz& mohou
byt: a == b, a < 10 nebo napfiklad a == "muz" . Tyto vyrazy lze také skladat za pouziti logickych
spojek & (AND /a) nebo || (OR/ nebo). Napriklad jako ((a == b & c > 5) || a > 20) .

Logické spojky se vyhodnocuji v poradi & a poté || . Pro prehlednost a jistotu spravné
funkc¢nosti je vSak doporuceno pouzivat kulaté zavorky, které zaruci, Ze budou tyto spojky
vyhodnoceny presné tak, jak chceme.

Blok else if se bude vyhodnocovat a pripadné vykonavat pouze v pripadé, ze prvni podminka
byla vyhodnocena jako false . Posledni blok else se provede tehdy, pokud zadné predchozi
podminka nebyla vyhodnocena jako true . Opét si to ukdzeme na prikladu:

Konstrukt if-else

// Je proménnd y pravdiva?

if (y)

{
// Ano je!
Console.Write("Pravda!");

}

else

{
// Ne neni!
Console.Write("Lez!'");

}

Konstrukt if-else else

// Je proménna y pravdiva?
if (y)
{

// Ano je!



// Proménnd y je lez. Je tedy alespon proménnd n pravdiva?

else if (n)
{
// Proménna n je pravdiva.
}
else
{
// Proménné n ani proménnd y nejsou pravdivé!
}

Podminka if vzdy zacina klicovym slovem if , poté mlze byt pouzit libovolny pocet
fragmentd else if a nakonci mUze nebo nemusi byt fragment etse .

Jako dalsi si nyni ukazeme konstrukt switch :

Konstrukt switch

// Pomocnd proménna

int x = 10;

// Jazykovy konstrukt switch
switch (x)
{
// Je proménna x rovna jedné?
case 1:
Console.WriteLine("Hodnota proménné x je 1.");
break; // Klicové slovo break ukonc¢i ¢innost switche
case 5:
Console.WriteLine("Hodnota proménné x je 5.");
break;
default: // Pokud nevyhovél ani jeden case, provede se blok default
Console.WriteLine("Nezndmd hodnota.");

break;

Pri pouzivani switche zacindme klicovym slovem switch ndasledovanym kulatymi zavorkami, ve
kterych je tzv. fidici proménnd. To je proménna, jejiz hodnota se bude v téle vyhodnocovat a na
zédkladé jejiz hodnoty se pak provede prislusny kus kédu. Déle jsou v téle switche pouzita klicova
slova case nasledovana predpokladanou hodnotou fidici proménné, dvojteckou ( : ) a poté télem

prislusného kdédu. Takovychto fragmentd mlze byt pouzit libovolny pocet. Na zavér se pouziva
jesté klicové slovo default , které oznacuje kus kédu, ktery se ma provést, pokud proménna



nenabyla zadné z predchozich hodnot. Kazdy case fragment pak musi byt vzdy ukoncen klicovym
slovem break .

# Konstrukce goto:

Na zdvér bychom jeSté mohli zminit konstrukci zvanou goto . Skldda se z tzv. navésti umisténych
v kédu a prikazu goto: navésti , ktery preskoci na dané naveésti. Tato konstrukce je vSak zastarala
a v jazyku C# je pouze z historickych ddvodd. Dodnes se pouziva v tzv. nizSich programovacich
jazycich jako napfriklad Assembleru, kde neexistuji podminky, a tudiz zde neni jina moznost. Tato
konstrukce je vSak velice neprehlednd a dlirazné doporucujeme tuto konstrukci nepouzivat! Proto
se ji zde pfilis nevénujeme.

Cykly

Nyni si pojdme predstavit cykly , které slouzi pro opakovani urcité ¢asti kédu po urcity pocet krokd,
nebo do té doby, dokud neni spinéna urcitd podminka. Jako prvni si ukdzeme cyklus for . Ten mUze
vypadat tfeba néjak takto:

Cyklus for

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

{

Takovyto zapis zplsobi, Ze kéd v téle for cyklu se provede pétkrat. For cyklus prebird iniciator,
podminku a iterator . Tyto tfi Casti jsou oddéleny stfedniky ( ; ). Inicidtor je Cast, kterd inicializuje
Fidici proménnou, podminka urcuje do kdy se ma cyklus provadét a iterdtor uruje, co se mé stat
na konci kazdého priichodu cyklem. Velmi dllezitd pro nas bude jiz zminéna ridici proménna i,
kterda nam rika, po kolikaté jiz iterujeme (tzn. po kolikaté cyklus jiz prochazi). Ta se nam bude
velmi hodit pfi praci s poli:

Cyklus for

// Pomocnd proménna

string[] pole = {"Jan", "Petr", "VaSek"};

// Cyklus for
for (int i = 0; i < pole.Length; i++)
{

Console.WriteLine(pole[il]);



// Vystup:
// => Jan
// => Petr
// => VaSek

Za pomoci zapisu pole[i] dosadime v kazdém prlbéhu za index pole ¢isla od © do pole.Length,
kterd je v tomto pripadé rovna cislu 3. Pokud bychom chtéli zajit jeSté do vétSiho detailu, v prvnim
pribéhu cyklu dostaneme pole[0] , v druhém pole[1l] a v poslednim cyklu pole[2] . Poté jiZz cyklus
konci, protoze prestane platit nami dana podminka i < pole.Length (tzn. i < 3) . Pokud bychom
chtéli dostat predchozi nebo nasledujici prvek relativné k sou¢asnému préichodu, mohli bychom
napsat polel[i+l] (nasledujici prvek) nebo pole[i-1] (prfedchozi prvek). Musime ale dat pozor na
krajni situace, kdy iterujeme pres prvni nebo posledni prvek. V takovém pripadé bychom skoncili s
chybou, protoze se nemizeme odkazovat na prvek s negativnim indexem ( pole[0 - 1] - prvni
prichod) nebo na prvek, jez presahuje celkovy pocet prvkl v poli ( pole[2 + 1] - posledni prichod).
V téle for cyklu m@zeme rovnéz manipulovat i se samotnou hodnotou fidici proménné:

Cyklus for

for (int i = 0; i < pole.Length; i++)
{
// Pokud narazime na sudé cislo,
// preskolime v iteraci ¢islo nasledujici
if (pole[i] % 2 == 0)
{
// NavySeni iteraéni proménné zplsobi
// preskoCeni ndsledujiciho ¢isla

i++;

Pri manipulaci s fidici proménnou si musime davat pozor na to, abychom nechténé nevytvorili
nekonecny cyklus! To je situace, kdy nedame nasemu cyklu Sanci dojit ke svému konci. Takovy
program vétsinou zamrzne a poté konc¢i padem z dlivodu nedostatku paméti. Na zavér for cyklu si
jesté ukazeme nékolik uzite¢nych ukazek kédu:

For pozpatku

// Pomocna proménna

int[] pole = {1, 2, 3};

// Prichod polem pozpatku
for (int i = pole.Length - 1; i >=0; i--)



Console.WritelLine(pole[il]);

// Vystup
/] =>3
/] =>2
// =>1

For sudy

// Iterace pouze pres sudé prvky

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

{
if (1 % 2 == 0)
{
}

}

For kratky

// Pokud for cyklus obsahuje pouze jeden prikaz,
// mohou byt slozené zavorky vynechany
for (int i = 0; i < pole.Length; i++)

Console.Write(pole[il]);

For kratky

// Pokud for cyklus obsahuje pouze jeden prikaz,
// mohou byt slozené zavorky vynechdany
for (int 1 = 0; i < pole.Length; i++)

Console.Write(pole[il]);

Pri praci s cyklem for v kombinaci s poli musime dat pozor na podminku, nebot pole zac¢indme
indexovat od nuly a jeho vlastnost Length ndm vraci celkovy pocet prvkl. Velmi ¢astou chybou pri
praci s poli je tzv. IndexOutOfRange exception. Tato chyba ndm sdéluje, Ze se snazime pristoupit k
prvku, ktery v poli neexistuje tzn. nads index je mimo hranice pole (napf. zaporny nebo vétsi nez
pocet prvkd v poli n-1).

# Cyklus foreach
DalSim nasim cyklem je foreach:

Cyklus foreach



// Pomocny list
List<int> numbers = {8, 32, 11, 9};

// Cyklus foreach
foreach (int number in numbers)

{

Console.Write(number + ",");

// Vystup: 8, 32, 11, 9,

Tento cyklus se pouziva nejcasteji pro praci s listy a prochazi kazdy prvek z této kolekce prvkl. V
kulatych zavorkach se predava typ (v nasem pripadé€ int ) a nazev proménné, jez bude
reprezentovat v kazdé iteraci jeden z prvkd kolekce (v nasem pripadé proménnd number ). Jako
posledni uvadime kolekci nebo pole, kterou chceme prochdazet. Hlavnim rozdilem oproti for cyklu je
ten, ze u cyklu foreach nemame iteracni proménnou. Vime tedy, jakym prvekem momentalné
prochdzime (proménndé number ), ale nevime, kolikaty v poradi prvek je (u for cyklu proménna 1i).
Cyklem foreach Ize samozrejmé prochdazet i pole:

Cyklus foreach

// Pomocnd proménna

int[] numbers = {1, 2, 3};

// Foreach cyklus
foreach (int number in numbers)

{

# Cyklus while

Poslednim cyklem a jeho dvéma variacemi, které si predstavime je cyklus while . Prvni variaci
kterou si ukazeme je samostatny while :

Cyklus while

// Pomocnd proménna

int x = 0;

// Cyklus while
while(x < 5)

{



// VypiSeme retézec

Console.WriteLine("Hura!'");

// NavySime iteracni proménnou

X++;

// Vystup programu
// => Hurd!
// => Hura!
// => Hura!
// => Hura!

// => Hurd!

Tento cyklus prebird pouze podminku, ktera se vzdy vyhodnoti pred vstupem do téla cyklu. Pokud
se podminka vyhodnoti jako true, pokracuje se provedenim téla cyklu. Pokud se vyhodnoti jako
false , cyklus skonci. Cyklus se tedy provadi do té doby, dokud je podminka platna. Musime si
davat pozor na to, abychom cyklu dali opravdu moznost nékdy skoncit. V nasem pripadé jsme to
zajistili navySovanim iteracni proménné x v téle cyklu. Druhou variaci je do-while:

Cyklus do-while

// Pomocna proménna

int x = 8;

// Cyklus do-while
do
{
Console.WriteLine("Hurd!");

}

while (x < 5);

// Vystup:
// => Hura

Rozdil mezi touto a predchozi variaci je ten, ze zatimco u while cyklu se podminka vyhodnocovala
vzdy na zacatku cyklu (tedy cyklus nemusel probé&hnout ani jednou), u do-while cyklu se
vyhodnocuje podminka az na konci cyklu. To mimo jiné znamena, Ze télo tohoto cyklu se vzdy
provede alespon jednou.



Ac se to mlze zdat zvlastni, je mozné kazdy cyklus zapsat jako jakykoli jiny. Kazdy cyklusma
vSak své nejvhodnéjsi pouziti, a proto si ukazujeme vsechny.

# Klicova slova break a continue

V cyklech se jesté Casto pouzivaji dvé kliCova slova. Prvnim je break , které provede to, Ze se
konkrétni cyklus, ve kterém se nachazime ukonci. Druhé slovo je continue . Toto slovo se pouziva,
pokud za urcité podminky nechceme vykonat celé télo cyklu, ale chceme preskocit rovnou od
tohoto slova na konec cyklu.

Praktickd ukazka

Pojdme si nyni nds kéd z poli z edukativnich d@vodl 2x prepsat za pomoci podminek a cykld a
pouzit vSechny vySe zminéné funkce. Nase zadani si nyni upravme tak, Ze v dobé psani kdédu nam
nebude zndm pocet osob ve skupiné, a program bude nacitat vstup az do té doby, dokud uZivatel
nezada slovo "END".

# Varianta 1

Ukazka
// N&$ list pripraveny na ukladani prijmd

List<int> prijmy = new List<int>();

// Proménna pripravena na ukladani vstupu od uzivatele;

string input;

// Proménnd na uchovani konecného vysledku

double prumer = 0;

// Nekonec¢ny cyklus!

while(true)

{

0// Vyzve uzivatele k zaddni prijmu

OConsole.WriteLine("Zadejte prijem (Pro skonleni napisSte END):");

0// Ulozi vstup od uzivatele

Oinput = Console.ReadLine();

0// Zkontrolujeme, zda uzivatel nechce skoncit
gif (input == "END")
0{



O0break;

0}

(Jelse

0{

00// Uzivatel nechce skoncit - pretypujeme prijem
00// z retézce na ¢islo a pridédme ho do listu
Odprijmy.Add(Convert.ToInt32(input));

0}

}

// Projdeme vsSechny prijmy a docasné ulozime
// jejich soucet do proménné prumer

for (int 1 = 0; 1 < prijmy.Count; i++)

{

Oprumer += prijmy[i];

}

// Vydélime soucet prijmd jejich poltem a
// dostévéame primér

prumer /= prijmy.Count;

// Vypise vysledek

Console.WriteLine("Prdmerny prijem ve skupiné je: {0}", prumer);

# Varianta 2
Ukéazka

// List prijmi

List<int> prijmy = new List<int>();

// Vstup od uzivatele

string input;

// Primér

double prumer = 0;

// Cyklus do-while
do
{
// Vyzve uzivatele k zadani prijmu

Console.WriteLine("Zadejte prijem (Pro skonceni naiste END):");



// Ziskd prijem od uzivatele

input = Console.ReadlLine();

// Konstrukce switch
switch(input)
{
case "END":
// Ukonci switch (preskoli i fragment default)
continue;
default:
// Pridd prijem do listu
prijmy.Add(Convert.ToInt32(input));

// Ukonci switch

break;

}
while (input !'= "END");

// Projdeme vSechny prijmy a docCasné ulozime jejich soucet do
// proménné prumer

foreach(int prvek in prijmy)

{

prumer += prvek;

// Vypocitd primér a ulozi ho do proménné prumer

prumer /= prijmy.Count;

// VypiSe vysledek

Console.WriteLine("Primerny prijem ve skupiné je: {0}", prumer);

VSimnéte si, ze v prvni ukazce jsme do podminky while cyklu vlozili pfimo hodnotu true .
Vytvorili jsme tak tzv. nekonecny cyklus. V nékterych pripadech mize byt tento zpCsob
uzitecny, ale je nutné si pohlidat, aby byl v téle rddné ukoncen. Pro zacatek doporucujeme
se takovymto konstrukcim vyhnout, alespon do té doby, nez si budete stoprocentné jisti, co
délate.



Shrnuti

V této kapitole jsme se seznamili s pouzivanim podminek a cykll. Funkcemi pro konstrukci
podminek jsou if, else if, else a switch. Mezi cykly fadime for, foreach, while a do-while .
For cyklus se pouziva v pripadé, kdy predem zname pocet opakovani, foreach se pouziva nejcastéji
pro praci s listy a while pokud nezndme pocet opakovani, ale chceme néco provadét do té doby,
dokud neni splnéna néjakd podminka.

Konstrukce goto je zastarald a neprehlednd a jesté jednou bychom radi zddraznili, ze je
silné doporuceno ji nepouzivat.



