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Vyjimky a validace

Uvod

V této kapitole si rekneme, jak v C# oSetrovat nespravné vstupy od uzivatele a jak pracovat s
vyjimkami. Pro tyto ucely ndm poslouZzi tfida Exception .

K cemu slouzi vyjimka

Vyjimky slouzi k oSetfeni krajnich situaci pfi béhu programu a pripadnému ukonceni programu
alespon s vypsanim chybové hlasky. Jejich pouzivani by se tedy nemélo prehanét. Obecné plati, ze
pokud nas kod vyvolava fatalni vyjimky pfi bézném pouzivani, je spravné jej prepsat tak, aby i v
krajnich situacich fungoval alespori na zakladni Urovni a nebylo nutné jej ukoncit. Spravné pouziti
vyjimek by mélo byt spiSe pro debuggovaci (tzn. testovaci) Ucely. Pokud program poskytneme
uzivatellm, méla by se vyjimka objevit jen tehdy, kdyZ nastane situace, kterou jako programatori
nemuUzeme ovlivnit. Mezi takovéto situace mizeme radit napriklad absenci administratorskych
prav, absence dilezitych bali¢k( .NET frameworku a tak dale.

# Vyjimka jako objekt

Jak jsme si jiz v pfedchozich kapitolach rekli, C# je silné objektové orientovany programovaci jazyk.
Nemélo by tedy byt prekvapenim, Zze vyjimky jsou také objekty a je tedy mozné s nimi podle toho
pracovat - tedy volat jejich metody a pracovat s jejich vlastnostmi. Je také mozné vytvaret viastni
vyjimky, kromeé pouzivani jiz vestavénych. C# ma vsak bohatou zdsobu vyjimek a pro nase ucely
by nemélo byt nutné pridavat zadné vlastni. Kazda vyjimka je v jazyce C# potomkem tridy
Exception . Pfesny vyznam toho, co je to potomek tridy se dozvite pozdéji v kapitole dédi¢nost .
Prozatim si jenom rfekneme, zZe vyjimek existuje velké mnozstvi a vsechny vychazi z jiz zminéné
tridy Exception .

Jak vyvolat vyjimku?

Kazdému uz se to urcité alespon jednou podarilo. Z edukativnich dlvodU si ale ukdZzeme napfriklad
DivideByZeroException . Jak ndzev napovida, tuto chybu mdzeme vyvolat pri pokusu o déleni ¢islem
nula. VSe si ukdzeme na jednoduchém prikladé:

Déleni nulou



// NaSe pomocna proménna

int i = 0;

// Pokus o déleni nulou

int x =14 / 1i;

Kazdy jisté z hodin matematiky zna, Zze v oboru realnych cisel nema takovato operace zadny smysil.
Nulou zkratka nelze délit. Stejného nazoru je i kompildtor jazyka C# a pokud takovato situace
nastane, dojde k neolekavanému ukonceni programu a naslednému vyhozeni vyjimky
DivideByZeroException . Jazyk C# ndm ale ddvd moznosti, jak se s neoc¢ekavanymi situacemi tohoto
typu vyporadat. To mdze byt uzite¢né v momenté, kdy napfriklad programujeme kalkula¢ku a
nechceme, aby nas program pfri déleni nulou padal.

Blok try-catch

Blok try-catch nam umoznuje zachytit vyjimku hned po jejim vzniku a na danou situaci patficné
reagovat.

Vyjimky
try
{
int 1 = 14 / int.Parse(Console.ReadLine());
}
catch
{
Console.WriteLine("Nelze délit nulou.");
}

V pripadé zadani ¢isla o by tedy program dale pokracoval vypsanim retézce "Nelze délit nulou." Za
vyraz catch mlzeme jesté dopsat kulaté zavorky s libovolnym vyjimkovym typem ¢imz docilime, Zze
odchytavat budeme pouze pravé zminény typ:

Zachyceni konkrétni vyjimky

Form form = null;

try
{

int x = 100 / form.Size.Width;
}

catch (DivideByZeroExpception ex)



Console.WritelLine(ex.Message);

Takovyto fragment kddu by vyvolal NullReferenceException , nebot objekt (proménnd) form neni
inicializovédna - odkazuje na hodnotu null . Ackoliv je celé tvrzeni obaleno try blokem, dojde i tak
k padu programu a vyhozeni vyjimky, nebot blokem catch odchytdvdme pouze vyjimky typu
DivideByZeroExpception . V téle bloku catch pak vypisujeme obsah chybového sdéleni za pomoci
vlastnosti Message .

Vlastni vyvolani vyjimky

Jazyk C# umoznuje vyvolat v krajnich situacich vyjimku a to bud nasi vlastni nebo jiz
predvytvorenou. Vse ilustruje nasledujici ukazka:

Vyvolani vyjimky

throw new Exception("Néco se nepovedlo...");

Klicové slovo throw znadi, Ze vyvolavame vyjimku. Nasleduje klicové slovo new, jelikoz vytvarime
novou instanci tridy (objekt) a na zavér ndsleduje nazev tridy, ktery oznacuje, jakou vyjimku
vyvolavame. V tomto pripadé se jedna o obecnou generickou vyjimku. Do konstruktoru vyjimky
mUzeme predat retézec popisujici chybu.

Validace vstupl pomoci tryParse

Pojdme si nyni predstavit metodu TryParse() . Tato metoda slouzi pro konverzi mezi datovymi typy.
Prebird dva argumenty. Prvnim je hodnota, kterou chceme pretypovat a druhym je proménna, do
které se ma ulozit vysledek konverze. Navratovym typem této metody je bool , ktery signalizuje,
zda konverze probéhla v poradku, i nikoli:

Bezpecné pretypovani

// Hodnota, jenZz budeme prevadét na int
string hodnota = "23abc";
int vysledek;

// Pretypovani

bool uspech = int.TryParse(hodnota, out vysledek);

Pojdme si nyni rozebrat tento fragment kédu. Na zacatku inicializujeme proménnou, ktera je typu
bool a do které bude ulozeno, zda konverze probéhla v pofadku. Samotnou metodu TryParse()
mdlzeme volat z jakéhokoliv primitivniho datového typu. ProtoZe nas retézec 23abc se chceme



pokusit prevést na datovy typ int, voldme metodu praveé z tohoto datového typu. Prvnim
argumentem je retézec, ktery se budeme pokouset prevadét a druhym argumentem je proménna,
do které se v pripadé Uspésného prevodu ulozi pretypovana hodnota. PovSimnéte si, Zze druhému
argumentu predchazi klicové slovo out . Metoda TryParse() nemdze pretypovanou hodnotu vracet,
nebot jiz vraci bool symbolizujici UspésSnost i nelspésnost konverze. Potfebujeme-li tedy, aby
metoda vracela vice jak jednu hodnotu, klicové slovo out je cesta, jak toho docilit.

V pripadé nasi ukdzky bude konverze nelspésna, nebot nas retézec obsahuje pismena. Proménna
uspech by tedy nabyla hodnoty typu false a proménna vysledek by z(stala nezménéna.

Shrnuti

V této kapitole jsme si objasnili praci s vyjimkami a tfidou Exception . Jejich hierarchii, syntaxi, jak
je vyvolavat a oSetfovat. Nakonec jsme si rekli, jak pracovat se uzivatelskym vstupem a oSetfit
nespravné vstupy od uzivatele pomoci metody TryParse() .



Prace s nahodnymi Cisly

Uvod

V této kapitole si ukdzeme, jak generovat ndhodné cCisla pomoci tfidy Random .

Problematika nahodnych cisel v IT

Jedna z véci, kterou pocitac neumi udélat, je pravé ndhodné cislo. Algoritmy na generovani
takovychto Cisel dokazou vytvorit dlouhou sekvenci Cisel, které pouze vypadaji nahodné. Ndhodna
Cisla se v programech generuji podle tzv. seedu. Kdyz nastavime seed na jednu hodnotu,
dostaneme vzdy stejnou ndhodnou sekvenci.

Trida Random a jeji metody

Abychom mohli zacit generovat cisla, musime nejdfive vytvofit novou instanci tfidy Random .

Vytvoreni instance

// Vytvoreni generdtoru ndhodného ¢isla s "ndhodnym" seedem

Random r = new Random();

// Vytvoreni generdtoru n. ¢. se specifickym seedem

Random r2 = new Random(123);

Kdyz neurc¢ime seed pri vytvoreni generdtoru, nastavi se seed podle ¢asu. Tzn. ze kdyz v
jedné sekundé vytvorime vice instanci tfidy Random , budou mit vSechny tyto instance stejny
seed. V praxi to znamena, ze bychom se méli vyhnout vytvareni instanci tfidy Random
napriklad uvnitr cykld, jinak ndm hrozi situace, Ze ndmi vygenerovana ¢isla budou vsechny
shodna.

Nyni mame vytvoreny nas generator a mdzeme zacit generovat Cisla. Tfida Random nam k tomu
poskytuje dvé hlavni metody:

Hlavni metody

Random r = new Random();



int i = r.Next();

double d = r.NextDouble();

# Metoda Next()

Nyni zacneme metodou Next() . Tu pouzijeme, pokud budeme chtit vygenerovat nahodné celé Cislo
(int ). KdyZz metodu napiSeme bez parametrd, tak integer, ktery dostaneme, bude ndhodné cislo
vétsi nebo rovno nule. Tato metoda ma ale vice moznosti, jak ji pouzit. Pokud do zadvorky u metody
Next() ddme jeden parametr typu int, nastavime tim vrchni hodnotu (maximum), ke které se
generator mize priblizit. Kdyz priddme jesté jeden dalsi parametr, dostaneme tim moznost nastavit
cely rozsah. Tzn. minimum i maximum:

Nédhodné cislo

Random r = new Random();

// Hodnoty pro "ohraniceni" nahodného ¢isla
int min = 5;

int max = 25;

// Cislo vét3i nebo rovno nule [dostaneme ¢islo v rozsahu 0 - ...]

r.Next();

// Cislo vét3i nebo rovno nule a men$i neZ parametr max [dostaneme ¢islo v rozsahu 0 - 24]

r.Next (max);

// Cislo v&t3i nebo rovno parametru min a men$i ne? parametr max [dostaneme ¢islo v rozsahu 5
- 24]

r.Next(min, max);

Minimum je inkluzivni (hodnota spadd do generované sekvence) zatimco maximum neni.

# Metoda NextDouble()

Tato metoda narozdil od ostatnich dvou nevyzaduje zadny parametr, nebot md presné dany
rozsah. Pomoci ni mlzZzeme ziskat ¢isla datového typu double , kterd jsou v intervalu od 0 do 1:

Desetinné nahodné cislo

Random r = new Random();

// VypiSe ndhodny double

Console.WriteLine(r.NextDouble());



Realizace nahodného cCisla bez opakovani

Kdyz generujeme nadhodna cisla, naSemu generatoru nevadi udélat klidné vice stejnych Cisel za
sebou. Nékdy se to ndhodou stane. Ale v néjakych pripadech chceme takovému chovani zabranit.
Napriklad ve sportce, kdyz se losuji ¢isla, nikdy nemUze dostat vice stejnych Cisel za sebou. Ted'si
ukdzeme, jak takového vysledku docilit. Budeme si muset vytvorit list, do kterého postupné
budeme pridavat hodnoty, které jsme uz pouzili. Pomoci metody Contains() pak budeme
kontrolovat, zda se cislo, které jsme vygenerovali, neshoduje s néjakym v nasem listu. Proces
budeme opakovat, dokud nenajdeme cislo, které jsme jesté nepouzili:

Nahodné cCislo bez opakovani

// List hodnot, které jsme jiz pouzili

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

// Pokusime se vypsat 100 Cisel, které se neopakuji
for (int 1 = 0; i < 100; i++)
{

// Hodnota, se kterou pravé pracujem

int generovanaHodnota;
do

// Nechdme vytvorit ndhodné Cislo

generovanaHodnota = r.Next();

} while (pouziteHodnoty.Contains(generovanaHodnota)); // Pokud ho nd$ List jiz obsahuje,

zkusime vytvorit dalsi

// AZ se nam podari najit hodnotu, kterou jsme jesSté nepouzili, tak ji pridéme do listu

pouziteHodnoty.Add(generovanaHodnota);

// Vypiseme unikdtni c¢islo

Console.WritelLine(generovanaHodnota);

Pokud bychom chtéli ndhodna ¢&isla bez opakovani v néjakém intervalu (napr. od 0 do 10),
museli bychom si pohlidat i situaci, kdy nam zadna nahodna cisla uz nezbyvaji. Pokud by
tato situace nastala, mohli bychom napriklad vyhodit nas vlastni Exception.



Shrnuti

V této kapitole jsme se naucili pracovat s tfidou Random a ukazali jsme si, jak vyresit Casté
problémy pfi jejim pouzivani.



Vicerozmeérné pole

Uvod

V této kapitole se nauc¢ime pracovat s rliznymi druhy vicerozmérnych poli.

Deklarace dvourozmerného pole

Dvourozmeérné pole se deklaruje podobné jako jednorozmérné. Jediny rozdil je ten, Ze musime
néjak oddélit dva rozméry (2 dimenze). Napfr. takto deklarujeme prazdné dvourozmérné pole.
Jediné co pribylo je ¢arka a udaj o velikosti druhého rozméru:

Deklarace

// Dvourozmérné pole o velikosti 5x5

int[,] pole = new int[5, 5];

K prvkdim se pristupuje také podobné jako v jednorozmérném poli:

Pristup k prvku pole

// Takto pristoupime k prvku na souradnicich [2,3] a nastavime mu hodnotu 42

pole[2, 3] = 42;

Stejné jako u jednorozmérnych poli se indexuje od nuly, tudiz souradnicemi [2,3]
pristoupime k prvku, ktery je tfeti v prvnim rozmeéru a Ctvrty v druhém.

Dvourozmeérné pole se dé deklarovat rovnou i s hodnotami, stejné jako to fungovalo u
jednorozmeérnych poli:

Inicializace hodnotami

// Dvourozmérné pole o velikosti 3x3 predem naplnéné
int[,] pole = new int[,] { { 51, 42, 69 }, { 999, 666, 888 }, { 360, 420, 480 } };

Pokud bychom chtéli v tomto poli pristoupit k ¢islu 360, museli bychom pouzit

Pokud bychom chtéli v tomto poli pristoupit k Cislu 360 , museli bychom pouzit souradnice [2,0] .



Metoda GetlLength()

Casto se stane, Ze pfi praci s vicerozmérnymi poli nebudeme védét, jak je pole velké v jakych
smérech. V jednorozmeérném poli ndm stacila vlastnost Length . Abychom tyto hodnoty zjistili ve
vicerozmérném poli, musime pouzit metodu GetLength() , jez jako svlj parametr prejima dimenzi:

Délka vicerozmeérného pole

// Pole 2x2
int[,] pole = { {6, 7}, {3, 9} };

// Rozméry
int delka = pole.getlLength(0);

int vyska = pole.getLength(1l);

Vlastnost Length u vicerozmérného pole vraci poc¢et vSech prvk{ v poli. Tzn. u naseho pole 2x2
nam vrati Cislo 4.

N-rozmerné pole

Jestli jste si mysleli, Ze pole mUzZe byt pouze jedno ¢i dvourozmérné, tak jste se mylili. Pole mize
mit totiz nespocet dimenzi. Pro ukazku je zde pole, které mé 34 dimenzi a stale funguje. AvSak pro
vétSinu lidi uz nema takové pole realné vyuziti:

Pole o vice dimenzich

int[llIIIII’IIIIII’IIII!IIIIII!IIIIII] nesmYSlnevelkePOIe;

Toto pole jesté nema urcené velikosti danych dimenzi, tzn. neni inicializované.

Pole poli

Toto je specialni druh vicerozmérnych poli, jelikoz vSechny pole v tomto poli nemusi mit stejnou
velikost. MGzeme si to ukazat napr. na kinosalu. Tam nemaiji vSechny rady stejné sedadel nebot
nékteré chybi kvali vchodu do salu. Abychom popsali, jak se jmenuji lidé, co v tomto sélu sedi, by
nam normalni dvourozmérné pole sice stacilo, ale zlstali by v ném mista, které ani neexistuji.
Takovéto pole mizeme zaloZit nasledujicim zplsobem:

Zalozeni pole poli

// Deklarace pole, ve kterém je 5 poli o kterych nevime, jak velkd jsou

int[][] pole = new int[5][];



Dalsim prikladem mdze byt hotel, ktery ma X pater a v kazdém patre je Y pokojd. Velikost x

bude vzdy jedna, ale kazdé patro mUize mit jiny pocet pokojd, tudiz pro kazdé X bude jina velikost
Y:

Zalozeni pole poli

// Predem naplnéné pole poli

int[][] hotel = new int[][] {
new int[]{101, 102, 103, 104, 105, 106},
new int[]1{201, 202, 203},
new int[]{301, 302, 303}

b

// Timto zjistime, jaké je ¢islo ¢tvrtého pokoje v prvnim patre

int cisloPokoje = hotel[0]1[3];

Shrnuti

V této kapitole jsme se dozvédéli, jak pouzivat n-rozmérné pole a jak zjistit velikosti jejich dimenzi.
Také jsme si ukazali jak funguji pole poli téZ nékdy nazyvané jagged array.



Prace s ¢asem

Uvod

V této kapitole si ukdzeme, jak pouzivat tfidy DateTime a TimeSpan k ukladani a pocitani s Casem.

Trida DateTime

Na praci s ¢asem budeme pouzivat tfidu DateTime . Do jeji instance mUzeme uloZit dany bod v
¢asové linii. Tudiz datum i ¢as (proto Date Time). N&sS objekt typu DateTime zalozime jednodusSe:

Deklarace a inicializace

// ZaloZzeni DateTimu bez parametrd

DateTime dt = new DateTime();

Kdyz pri zalozeni nepouzijeme zaddné parametry, tak se ndm nastavi hodnoty na plvodni. CozZ je
datum 1.1.0001 0:00:00 . Trida vSak obsahuje jesté nékolik dalsich parametrickych konstruktord,
které ndm umozni urcit nés vlastni cas:

Konstruktory tridy DateTime

// Zalozeni se zadanim roku / mésice / dne (3. ledna 2021)

DateTime dt = new DateTime(2021, 1, 3);

// Zalozeni se zadanim roku / mésice / dne a hodiny / minuty / sekundy (2. prosince 2021,
11:32)
DateTime dt2 = new DateTime(2021, 12, 2, 11, 32, 0);

Toto neni vycet vsech moznych konstruktord, ale tyto jsou nejvyuzivanéjsi.

Pocitace pracuji s jednotkou Casu, které rikame ticks. Kazda desetitisicina milisekundy, se da
vyjadrit jednim tickem (tzn. Ims = 10000 ticks). S touto jednotkou mizeme instanci tridy DateTime
také zalozit, ale tento zapis se moc nepouziva, jelikoz z hlavy neni tak jednoduché prevést ticky na
datum.

Konstruktory tridy DateTime



// Zalozeni DateTimu s datem 19 /12 / 1539 09:13:53
DateTime dt = new DateTime(485649547898999489);

Posun v Case

Pokud pracujeme s casem, nejspiS nebudeme chtit mit ulozené jedny stalé hodnoty. Ted si tedy
ukdzeme, jak manipulovat s jednotlivymi jednotkami ¢asu. Microsoft si pro nds pfripravil nékolik
uzite¢nych metod:

Posun c¢asu (1)

dt.AddYears(1);
dt.AddMonths(2);
dt.AddDays(5);
dt.AddHours(4);
dt.AddMinutes(1);
dt.AddSeconds(99);
dt.AddMilliseconds(700);
dt.AddTicks(9999);

Zadani samozrejmé lIze i rizné variovat:

Posun casu (2)

dt.AddYears(-1);
dt.AddMonths(2);
dt.AddDays(5.99);
dt.AddHours(-4.156);
dt.AddMinutes(1.19156);
dt.AddSeconds(-2.11);
dt.AddMilliseconds(0.555);
dt.AddTicks(-4894498);

Pro kazdou jednotku existuje vlastni metoda Add[jednotkal () . Pomoci nich mizZzeme pridavat i
odebirat jednotlivé jednotky ¢asu a posouvat tim datum, které jsme na zacatku urcili. Zadané
hodnoty nemusi byt pouze kladné. MiZzeme metodé dat i minusova dcisla a tim posunem cas zpét
(ukazka 2).

Dny, hodiny, minuty, sekundy a milisekundy se daji zadavat i pomoci desetinného cisla.
Roky a mésice ne, jelikoz nejsou pokazdé stejné dlouhé.




| Ticky se musi zadavat v celych Cislech, jelikoz jsou nejmensi mozna jednotka.

Ziskani aktudiniho casu

Dost ¢asto se pri tvorbé programu, ktery néjakym zplisobem pouzivad DateTime , setkdme s tim, ze
budeme chtit ziskat cas, ktery je pravé v tu danou dobu. Pro tyto Ucely ndm slouZi staticka
vlastnost Now .

Momentalini ¢as

DateTime casTed = DateTime.Now;

Toto ndm do nové proménné casTed ulozi datum a ¢as, kdy se tato operace provedla. Do ted jsme
si ukazali jen manipulaci s tfidou DateTime , ale nyni si pfedstavime par zpUlsobd, jak z jejich hodnot
ziskat lehce cCitelny vystup. Jedna se o metodu ToString() a jeji specidlni varianty.

Vypis ¢asu
// Dlouhy vypis data (Utery 3. zari 2019)

Console.WriteLine( dt.ToLongDateString() );

// Dlouhy vypis casu (13:03:16)
Console.WriteLine( dt.ToLongTimeString() );

// Kratky vypis data (3.09.2019)
Console.WriteLine( dt.ToShortDateString() );

// Kratky vypis casu (13:03)
Console.WriteLine( dt.ToShortTimeString() );

// Kratky vypis data i ¢asu (3.09.2019 13:03:16)
Console.WriteLine( dt.ToString() );

Samozrejmé bychom mohli vzit ru¢né hodnoty z instance DateTime a néjak je poskladat, ale tyto
formatovaci metody nam préci velmi zjednodusi.

Trida TimeSpan

Dalsi dlleZitou tfidou je TimeSpan . Ta ndm narozdil od DateTime neudava presny bod v case, ale
¢asovy rozsah. Mizeme ho vytvorit podobné jako DateTime pomoci konstruktoru, nebo ho mézeme
ziskat diky odecteni dvou instanci tfidy DateTime .



TimeSpan neumi uklddat roky a mésice. Pouze dny a mensi jednotky, jelikoz roky i mésice
nemusi byt vzdy stejné dlouhé.

Inicializace tridy TimeSpan

// Casovy UGsek dlouhy 5 hodin, 2 minuty a 1 sekundu

TimeSpan ts = new TimeSpan(5, 2, 1);

// Ziskani TimeSpanu pomoci rozdilu dvou DateTimd

TimeSpan rozdil = dt2 - dtl;

// Pricteni TimeSpanu k DateTimu pomoci metody Add()
dtl.Add(ts);

// Priclteni TimeSpanu k DateTimu pomoci operatoru

dtl += ts;

Jak vidite, se tfidou TimeSpan se da pracovat velmi jednodusSe. Instance tfidy TimeSpan maiji rovnéz
pristupné vlastnosti jako je Days, Hours, Minutes a Seconds , které ndm umozni ziskat jednotlivé
¢asové Useky z intervalu.

Vd V = 7/
Ukazky uziti
Chceme si ohrét jidlo v mikrovinné troubé a poté budeme chtit védét, jaky bude Cas, az se ndm

jidlo ohreje. Nejdrive tedy zjistime momentalni ¢as pomoci DateTime.Now a poté k nému pfricteme
TimeSpan , ktery si predtim vytvorime

Ukazka 1

// Momentdlni cas (zacatek)

DateTime zacatek = DateTime.Now;

// Vytvoreni TimeSpanu o délce 5 minut a 30 sekund (doba ohrivéni)

TimeSpan casOhrivani = new TimeSpan(0, 5, 30);

// Cas, kdy bude jidlo pripraveno ke konzumaci

DateTime konecnyCas = zacatek + casOhrivani;

// Vypis konecného casu

Console.WriteLine(konecnyCas.ToShortTimeString());



V dalsim prikladu budeme chtit zmérit ¢as auta v zdvodu. Na za¢dtku budeme Cekat na stisk
klavesy, po kterém se ndm ulozi startovni ¢as. Po druhém stisku klavesy pak zjistime, jak dlouho
autu trvalo projet celou trat:

Ukéazka 2

// Start zévodu
Console.WriteLine("Auto c¢ekd na odstartovani");
Console.ReadKey();

DateTime start = DateTime.Now;
Console.WriteLine("Auto vyrazilo!");

Console.ReadKey();

DateTime konec = DateTime.Now;

// Rozdil mezi koncem a zacdtkem zdvodu je ¢as jeho pribéhu
TimeSpan casZavodu = konec - start;
Console.WriteLine("Auto dorazilo do cile v cCase:" + casZavodu.ToString());

Console.ReadKey();

Shrnuti

V této kapitole jsme se naucili pouzivat tfidy DateTime a TimeSpan . Nesmime zapomenout, Ze tfida
DateTime uklada presny Cas a TimeSpan jen Casovy Usek.



Prace s textovymi soubory

Uvod

V této kapitole si ukdzeme, jak Cist a zapisovat do textovych soubor(.

Cesty

Nez si ukdzeme konkrétni tfidy a metody pro praci se soubory, vysvétlime si néktera fakta ohledné
zapisu cest k soubordim v jazyce C#. K pristupu do podadresarli pouzivdame lomitka. V unixovych
systémech pouzivame klasické lomitko ( /) a na platformé Windows lomitko zpétné (\ ). Jazyk C#
umoznuje pouziti obou moznosti, ale z historickych dlvod{ bychom dlrazné doporucovali drzet se
lomitka zpétného.

# Zpétné lomitko
Kromé znazornovani hierarchické struktury adresard slouzi lomitko i k tzv. escapovani znakd. Pro

lepsi vysvétleni tohoto pojmu si vSe ukdzeme na jednoduchém prikladé. Pfredstavme si situaci, kdy
chceme do stringové proménné s ulozit jednu uvozovku:

Ukazky
string s = """; // Ukdzka 1
string s = "\""; // Ukdzka 2

Kompilator by uvozovku ve prostfed vnimal jako validni znak a ukoncil by tak textovy retézec na
pravé strané vyrazu. Treti uvozovka by pak byla vnimdna jako dalsi neukonleny retézec. Zpétné
lomitko je cesta, jak uvozovku escapnout a fict tim kompildtoru, aby ji vnimal jako obycejny literdl
a nikoliv jako kli¢ovy znak (viz ukdzka 2). Pokud tedy budeme chtit uloZit cestu k souboru do
stringové proménné, musime néjakym zplsobem kompildtoru fict, aby zpétné lomitko vnimal jako
literdl pro oddéleni adresarové struktury a nikoliv jako pokus o escapovani nasledujiciho znaku.
Mame hned dvé moznosti, jak tohoto chovani docilit

Moznosti

string cesta

"c:\\pepa\\aplikace\\data.txt"; // Moznost 1

string cesta

@"c:\pepalaplikace\data.txt"; // MoZnost 2

Prvni moznosti je escapnout samotny znak escapnuti a pouzit tedy dvé zpétna lomitka. Druhou,
vice elegantnéjsi moznosti je prefixovat cely retézec znakem zavinace (@), ¢imz rekneme



kompilatoru, aby vSechny znaky v retézci vnimal jako literaly.

Pokud vyvijite na unixovém operac¢nim systému (napr. MacOS nebo Linux), musite pouzivat
klasické lomitka ( / )!

# Relativni cesty

Jazyk C# ndm dava moznost odvijet cesty i relativné od rootovského adresare. Root neboli
korenovy adresar programu je takova slozka, kde se nachéazi spustitelny .exe soubor (nebo jiny
spoustéci soubor) nasi aplikace. Standardné je to slozka néazev-projektu\bin\debug\ . Cestu
oznacime jako relativni, pokud na jeji zacatek uvedeme tecku ( . ):

Cesty

string relativniCesta

@".\data"; // Relativni cesta

string absolutniCesta

@"c:\aplikace\mujProgram\data"; // Absolutni cesta

Vzdy je lepsi cesty odvijet relativné od spoustéciho souboru, nebot absolutni cesty mohou prestat
fungovat v momenté, kdy program spustime na jiném pocitaci. V ukazce 2 je pak na prohlédnuti i

v v/

cesta absolutni. Pro vstoupeni do vyssi adresarové struktury (rozumeéj pro opusténi soucasné
slozky) pak slouzi tecky dvé:

Notace dvou tecek

// ZacCneme v korenovém adresari, vystoupime o UGroven vysSe
// a poté vstoupime do slozky se jménem "data" a vybereme
// soubor se jménem "soubor.txt":

string cesta = @".\..\data\soubor.txt";
/*

aplikace/

— root/ (kofenovy adresar)

| L— aplikace.exe

— data/

| L— soubor.txt (vybrany soubor)
L— src/

— obrazek.png
L— hudba.mp3

*/



Trida File

Nejjednodussi zplsob, jak manipulovat s textovym souborem je tfida File . Ta obsahuje statické
metody, které pro nas obstaraji vSechny zakladni funkcnosti, které bychom mohli pfi praci se
soubory potfebovat. Trfida File je Sikovna i v tom, Ze soubor sama otevre i uzavre, takze tuto
¢innost nemusime provadét ru¢né. Abychom mohli tfidu File vlbec pouzivat, musime nasemu
projektu rict, aby vyuzival namespace System.I0, ktery tfidu obsahuje. Udéldme to pomoci
klicového slova using :

Namespace import

using System.IO;

Tento namespace (i jakykoliv jiny) si pochopitelné nemusime pamatovat zpaméti. Kazdé
dobré vyvojové prostrfedi nam tento namespace sam nabidne k doplnéni v momenté, kdy se
na tridu File odkazeme.

# Vytvoreni souboru

Zacneme od nejjednodussiho a ukdzeme si, jak vytvorime novy .txt soubor. K tomuto Gcelu slouzi
metoda Create() :

Vytvoreni souboru

// Vytvori textovy soubor v kofenovém adresari

File.Create("soubor.txt");

Pokud vytvareny soubor jiz existuje, dojde k prepsani toho stavajiciho!

Trida dale nabizi metody Move() a Delete() , jejichZz ndzvy jsou vice méné sebepopisné:

Presunuti souboru

// Presun souboru "soubor.txt" z korenového adresare
// do slozky "data"
File.Move("soubor.txt", @".\data\soubor.txt");

Smazani souboru

// Smaze soubor "soubor.txt" z
// korenového adresare

File.Delete("soubor.txt");

# Cteni ze souboru



Nyni se podivame na metody uréené ke ¢teni ze soubortd. Dvé nej¢astéji pouzivané z nich jsou
ReadAllText() a ReadAllLines() . Obéma staci v zavorce pouze cesta k souboru:

Ctenf ze souboru

// NacCte kompletné cely obsah souboru do stringové proménné

string obsah = File.ReadAllText("soubor.txt");

// Nacte obsah celého souboru po radcich do pole

string[] radky = File.ReadAllLines("soubor.txt");

Tyto metody nacitaji obsah souboru do RAM pameéti pocitace. Pokud bychom pracovali s
opravdu velkym textovym souborem v radech statisicl znakd, mame pro tyto Gcely tridu
StreamReader , ktera je na takovéto situace Iépe uzplsobena.

Obé metody délaji totéz, ale kazda vrati vystupni data v jiném datovém typu. Metoda
ReadAllText() vraci cely obsah v jedné stringové proménné a nové radky oddéluje symbolem pro
to urCenym, kdezto ReadAlllLines() vraci stringové pole, kde kazdy zaznam je prave jeden radek.

Symbol(y) pro novy radek je na platformé Windows \r\n a na unixovych operacnich
systémech \n. Pokud si nejsme jisti, jaky symbol pouzit, mame pro tyto Ucely k dispozici i
vlastnost Environment.NewLine

# Zapis do souboru

K jednoduchému zépisu vyuzivdme metody WriteAllText() a WriteAllLines() . Funguji podobné,
jako jejich protéjsky na cteni:

Zapis do souboru

// Pole s textem

string[] pole = new string[] {"Véta 1", "Véta 2"};

// Zéapis do souboru
WriteAllText("soubor.txt", "Text, ktery chceme zapsat do souboru.");

WriteAllLines("soubor.txt", pole);

Opét plati, ze pokud cilovy soubor neexistuje, vytvori se novy. Pokud textovy soubor jiz obsahuje
néjaky text, dojde k jeho premazani. Pokud nechceme prepsat cely soubor a ztratit tim vsechna
data, co v ném predtim byla, mdZzeme pouzit metodu AppendAllText() . Tato metoda vezme obsah,
ktery v souboru byl a na konec prida nami zadany text:

Zapis do souboru



File.AppendAllText ("soubor.txt", "Text, ktery se pridd na konec, bez prepsani plvodniho obsahu

souboru.");

Dalsim zplsobem jak pracovat s textovymi soubory jsou tfidy StreamReader a StreamWriter . Tyto
tridy nenacitaji soubory do své paméti celé najednou, ale umoznuji z nich ¢ist nebo do nich
zapisovat radek po radku. Dani za tento fakt je zdlouhavéjsi zapis, nebot musime vytvaret jejich
instance a poté i ru¢né uzavirat datovy stream. Vyhodou tohoto pfistupu je vSak moznost pracovat
s objemnymi soubory v pomérné kratkém case za rozumného vytizeni paméti.

# Trida StreamReader

Kdyz vytvorime instanci tfidy StreamReader , dojde k otevreni souboru, ktery jsme mu dodali jako
argument. V praxi to znamena, Ze od této doby k nému nedostane pristup zadny jiny program. Aby
se nam nestalo, Zze nechdme néjaky soubor "zamknuty" musime ho vzdy poté, co jsme s nim
hotovi, zavfit pomoci metody Close() :

Zalozeni StreamReaderu (1)

// Vytvoreni nové instance tridy StreamReader

StreamReader reader = new StreamReader("soubor.txt");
// ... logika Cteni

// Uzavreni streamu

reader.Close();

Druhou nasi moznosti je samotné instancovani tfidy obalit do bloku using, jez sam zajisti uzavreni
streamu:

V prvnim rocniku jsme zminili existenci tzv. garbage collectoru, ktery automatizuje spravu
pameéti. V praxi to znamend, Ze pokud zalozime novou proménnou, béhové prostredi
automaticky rozpozna, kdy proménna jiz nebude potreba a alokovanou (rozuméj zabranou)
pamét samo uvolni. Nékteré zdroje jako nase textové soubory jsou vSak mimo kompetence
tohoto collectoru a o jejich uvolnéni se musime postarat sami. Tridy pracujici s takovymito
zdroji implementuji rozhrani IDisposable , které nuti danou trfidu implementovat metodu
Dispose() , jez se stara o uklizeni "neporadku" po volani takovychto trid. Mezi takovéto tridy
spadaji i nase tridy StreamReader a StreamWriter . )ejich pouziti v using bloku zajisti zavolani
vySe zminéné Dispose() metody a vyhneme se tak tudiz potenciondInim neprijemnostem.
Tato informace je spiSe doplnujici latkou pro pokrocilé.

Diky tomu, Ze ndm soubory zlstavaji oteviené, nemusime cist cely soubor najednou, ale mizeme s
nim manipulovat jen po radcich &i znacich. Kdyz pouzivame jednotlivé metody na Cteni, nas reader
si zapamatuje pozici, na které prestal znaky cist:

Cteni po znaku



// Vytvoreni nové instance tridy StreamReader

using (StreamReader reader = new StreamReader("soubor.txt"))

{
// Dokud ndm zbyvaji neprectené znaky
while (reader.Peek() >= 0)
{
// Prevede vystup metody Read() z intu
// (ASCCI hodnota znaku) na obycejny znak (char)
// a poté vypise vysledek
Console.Write((char)sr.Read());
}
}

Takovyto kdéd by obsah souboru precetl po jednom znaku a kazdy zvlast vypsal do konzole.
Podobné si pociname i v pripadé, kdy chceme souborem iterovat po radcich:

Cteni po Fadcich

using (StreamReader reader = new StreamReader("soubor.txt"))

{
// Pomocnd proménnd pro ulozeni radku

string line;

// Dokud nam zbyvaji dalsi radky
while ((line = reader.ReadLine()) '= null)

{
// Vypiseme ziskany radek do konzole

Console.WriteLine(line);

# Trida StreamWriter

Pro zapisovani mame ve tridé StreamWriter jen dvé metody - Write() a WritelLine() . )ejich pouziti
je témér shodné. Obé varianty do souboru zapiSi predany retézec, ale metoda WriteLine() jeSté na
konec prida novy radek

Zapis do souboru

using (StreamWriter writer = new StreamWriter("soubor.txt"))

{

// ZapiSe retézec na aktudlni radek



writer.Write("Pozadovany retézec");
// ZapiSe retézec na novy radek

writer.WriteLine("Budu na novém radku!");

Podobné jako u tridy StreamReader musime opét uzavrit stream bud volanim metody
writer.Close() nebo obalenim celého vyrazu using blokem tak, jako na ukdzce vyse.

Shrnuti

V této kapitole jsme se seznamili se zapisem a ¢tenim z textovych soubor(. Méli bychom byt
obezndmeni se tfidami File, StreamReader a StreamWriter .



Struktura a trida (teorie
OOP)

Uvod

Jazyk C# je stejné jako mnoho ostatnich programovacich jazykd zaloZzen na objektech, které jsou
jeho zadkladnimi stavebnimi kameny. Je proto velmi dilezZité chapat takto jazyk uz od samého
zacatku. Co to ale ten objekt vlastné je? Nez si na tuto a radu dalSich otadzek odpovime, udélame si
pro lepsi pochopeni latky maly vylet do historie a ujasnime si néktera fakta.

Objektove orientované programovani
(OOP)

Nikoho asi neprekvapi, Ze vyvoj softwaru je velmi mladé odvétvi. Porovnejme si ho napriklad se
stavebnictvim. Domy stavime jiz tisice let, naproti tomu programovat jsme zacali teprve nedavno.
S tim souvisi i fakt, Ze do ted poradné nevime, jak software dobre navrhnout a hlavné jak efektivné
ridit vyvoj velkych projektd. Tak, jako se v pribéhu ¢asu ménili pozadavky na software, museli
vytvaret, ridit a predevsim udrzovat. Jednim takovymto paradigmatem je i objektové orientované
programovani, které patri do zékladni vybavy kazdého dobrého programatora.

Pocatky objektoveé orientovaného programovani sahaji do sedmdesatych let minulého stoleti,
kdy Steve Jobs (zakladatel spolecnosti Apple) poprvé navstivil firmu Xerox. Tamni
predstavitelé spolecnosti mu ukdzali tfi revolucni produkty. Byli jimi pocitacova mys, prvni
grafické uzivatelské rozhrani a objektové orientované programovani. VSechny tyto tfi
vynalezy pozdéji prevratnym zplsobem zménili celé odvétvi a do jisté miry je pouzivdme i
dnes.

Objektoveé orientované programovani (OOP - object oriented programming) je paradigma (rozumej
zpUsob mysleni nebo vzor), které si klade za cil do programovani prendaset objekty a vztahy z
realného svéta. Pokud bychom programovali napriklad informacni systém pro skolni knihovnu, méli
bychom objekty jako je kniha, student, tfida nebo skola. Objekt kniha by obsahoval vlastnosti
jako je nazev, rok vydani nebo zanr a objekt student kromé svych zdkladnich identifikacnich
vlastnosti mdze zahrnovat i metodu pro zapUj¢eni konkrétni knihy. VSe Iépe ilustruje diagram nize.



Skola

string Nazev
Kniha Student
string Nazev string Jméno
string Vydavatel string Prijmeni
int Rok wydani Trida Trida | Trida
void ZapQjéit() string Zkratka
int Roénik

Jednoduchy diagram zobrazujici mozné tridy (business entity) pro informacni systém skolni
knihovny.

Obsah jednotlivych objektd (presnéji re¢eno jejich rozhrani) je ¢isté na nas. Objekty a vztahy mezi
nimi jsou pro ¢lovéka lépe predstavitelné a dovoluji tak pomérné snadno resit danou problémovou
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doménu. V odborném jazyce bychom rekli, ze OOP vnasi do nasi prace vice abstrakce.

Kromé pojmu objekt se mizeme v OOP setkat i s vyrazem instance. Objekt a instance
jsou synonyma a znamenaji tudiz totéz.

Trida a struktura jako zaklad objektu

Instance neboli objekt vznika vzdy na zdkladé néjaké tridy nebo struktury. V minulé sekci jsme si
zakladni myslenku OOP ilustrovali na prikladu s knihovnou. Pojdme se tedy nyni podivat, jak by
vypadala vyroba obycejného objektu knihy:

Trida Kniha

class Kniha

{

Jak jiz bylo zminéno vyse, zdkladem kazdého objektu je vzdy tFida ( class ) nebo struktura.
Strukturu nyni ponechdme stranou a zamérime se pouze na tfidu. V ukazce jsme definovali novou
tfidu se jménem Kniha a prozatim jsme jeji télo ponechali prazdné. | takovato prazdna trida by
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bohaté postacila jako startovni bod pro vznik nového objektu:

Vyroba objektu (neboli instance) ze tridy

Kniha mojeKniha = new Kniha();

Timto prikazem jsme vytvorili novy objekt tfidy Kniha se jménem mojekniha . Odborné bychom
rekli, ze jsme vytvorili instanci tridy Kniha. Pojdme se nyni blize podivat na cely zapis. Zacali
jsme definici proménné se jménem mojekniha . Samotna tfida Kniha je zde datovym typem
podobné, jako napriklad typy int nebo string . Kdykoliv tedy vytvorime novou tfidu, tvorime tim i
nas vlastni novy datovy typ. O proménné mojekniha bychom tedy mohli fict, Zze je datového typu
Kniha . Za operatorem pfifazeni ( = ) poté nasleduje klicové slovo new a poté volani tzv.
konstruktoru. Konstruktor je specidlni typ metody, ktery ndm po svém zavolani vraci onu instanci
neboli objekt. Pokud se ale blize podivame na implementaci nasi tfidy kniha tak zjistime, Ze zde
zadny konstruktor definovany nemame. Jak je tedy mozné, ze konstruktor volame? Kompilator si
totiz dany konstruktor vytvori automaticky sdm, pokud ve tridé zddny nenajde.

Konstruktory budou latkou dalsiho ro¢niku a toto je v tuto chvili vSe, co o nich v potfebujeme
védét.

Pro Uplnost si jeSté ukazeme cely kéd viz ukazka nize:

Vyroba objektu "mojeKniha"

using System;

0ooao

public class Program

{

Opublic static void Main()

0{

J0OKniha mojeKniha = new Kniha();

0}
}

class Kniha

{

Samotna trfida Kniha mUze byt vytvorena na Urovni namespacu (viz ukdzka) nebo muize byt
oddélena do samostatného .cs souboru. V praxi se nejcastéji setkame s druhou variantou, protoze
programy mohou obsahovat klidné i stovky trid. Jejich ¢lenénim do samostatnych soubord (¢asto
pojmenovanych stejné jako tfida samotna - napf. Kniha.cs ) dosdhneme lepSi organizovanosti
naseho kédu. Na poradi nebo zplsobu, v jakém definujeme tridy nezalezi, pokud dodrzime



pravidlo, Ze vSechny vytvarime ve stejném namespacu.

Kdyz uz nyni mate predstavu, co to objekt je a jak ho vytvorime, asi se sami sebe ptate, k cemu je
toto vSechno vlastné dobré? Uzite¢nost objektl si tedy nyni budeme demonstrovat na malé
ukazce:

Trida s verejnymi proménnymi

class Kniha
{
public string nazev;

public int rokVydani;

NasSe instance knihal a kniha2 nyni umoznuji, aby do nich byl ulozen nazev knihy a jeji rok vydani.
Data v téchto instancich jsou na sobé nezavisla a kazda instance mlze mit sva unikatni data.
Musime si dat pouze pozor na to, abychom k samotnym datlim objektd pristupovali pravé pres
jejich instance (proménné knihal a kniha2) a nikoliv pfes nazev jejich tfidy (Kniha)! Az se nauc¢ime
pracovat s konstruktory, mdzeme tento zapis jesté vice zkratit. Samotna uziteénost objektu
tedy tkvi v enkapsulaci neboli zapouzdreni dat.

Enkapsulace je jeden ze Ctyr zakladnich pilird OOP.

Kdybychom OOP neznali, museli bychom ndas kéd zamofit velkou spoustou neprehlednych
proménnych, jako je to vidét na nasledujici ukazce:

Vyroba knih bez znalosti OOP

knihalNazev = “Robinsoe Crusoe”;
knihalrokVydani = 1797;
kniha2nazev = “Valka s mloky”;
kniha2rokVydani = 1940;

// a tak dale...

NaSe trfida zatim obsahuje pouze nazev a rok vydani, takze pouziti nékolika proménnych jako na
ukazce vysSe se nyni nezda jako Spatny ndpad. V redlné aplikaci by ale nase modelova tfida Kniha
mohla obsahovat desitky dalsich ¢lenG (napr. jazyk, autora ilustraci, pocet stran atd.) a nemuseli
bychom byt omezeni pouze na knihy dvé ale i tisice. S takovymi Cisli bez pouziti OOP by byla
sloZitost nasi aplikace neldnosna.

Zaver



Objektoveé orientované programovani (OOP) patfi mezi zdkladni znalosti kazdého programatora.
Objekty tvorime vzdy na zdkladé obecnych predpist (tzv. tFid - class ). Z jedné tridy mUze
vzniknout mnoho objektd, které jsou na sobé nezavislé a maji své vlastni data a vnitrni stav
(enkapsulace).



Objektové orientované
programovani

Uvod

V této kapitole si ukdzeme, jak vytvaret a pracovat s objekty.

Tridy

Jsou zakladnim stavebnim kamenem objektového programovani, kde jsou definované Casti, které
se soustredi na konkrétni Ukoly. Vyhodou objektového programovani je prehledné rozdéleni
programu na mensi celky, jejich moznou recyklace napfi¢ rdznymi projekty (pokud budu mit tridu,
kterd dokaze spocitat objem téles pro program pro Matematiku, mohu tuto tridu recyklovat i pro
program pro Fyziku), program se zaroven stava prehlednéjsi a tim se dodrzuji programovaci

konvence.

Trida je obecny predpis néjakého celku, napriklad ¢lovék je tvoreny rdznymi vlastnostmi (ma
néjakou vysku, hmotnost, barvu vlasl a néjaky den se narodil) a ma néjaké funkce (umi mluvit,
rozpoznat barvy). Z takového predpisu Ize tvorit objekty / instance, coz jsou jiz konkrétni lidé
vychazejici z obecného predpisu.

Zde je ukdazka predpisu Clovéka s jeho vlastnostmi a funkcemi v programovacim jazyce C#

class Human

{

public string name;

public DateTime dateOfBirth;
public void Mluv()

{

Console.WriteLine("Ahoj");

V ukazce vySe je vidét jak se trida vytvari. V jejim téle je nékolik proménnych a jedna funkce.
Aby bylo mozné vyuzit proménné a funkce, je potreba vytvorit z této tridy objekt.

Timto zpldsobem jsme vytvorili objekt "adam" ze trfidy Human



Human adam = new Human();

NaSe trfida Human obsahuje i nékolik proménnych, které jsou v souc¢asné dobé nenaplnéné. Pro
kazdou proménnou je dllezité vytvorit pravidlo na zplsob ukladani takovych dat.

Trida - predpis, Instance - objekt vytvoreny z predpisu

# Konstruktor

Jednim ze zpUsobU jak uloZit do proménnych hodnoty je pouziti konstruktoru, konstruktor je predpis
udalosti, které se provedou v pripadé vytvareni objektu. Chova se a vypada jako metoda, ale
nedokdaze vracet zddnou hodnotu. Pokud chceme vyuzit konstruktor, musi se jmenovat jako jeho
tfida ve které je pouzity.

Vyuziti konstruktoru pro ziskani jména a nasledné nastaveni data narozeni na aktualni ¢as

class Human

{
public string name;
public DateTime birthDay;

public Human(string name)

{
this.name = name;

birthDay = DateTime.Now;

Pokud ted budeme vytvaret instanci tridy, budeme muset vlozit argument.

Nyni je ulozeno v objektu adam v proménné name hodnota "Adam" a nastaven datum na aktualni
¢as vytvoreni

Human adam = new Human("Adam");
# Vlastnosti

Je ¢len ktery se chové podobné jako proménnd, ale na rozdil od proménné se vlastnost definuje
pomoci bloku, ktery obsahuje proceduru Get nebo Set, pripadné jednu z nich. Pouzivaji se jako
verejné datové cleny, u kterého chceme ovlivnit moznost cteni, nebo zapisu.

Vlastnost se vzdy oznacuje velkym pismenem nebo CamelCase

Deklarace vlastnosti: 1. radek vlastnost umoznuje jak zapis, tak Cteni 2. radek vlastnost navenek
umozniuje pouze Cteni a uvnitf tfidy je mozné nastavit



class Human
{
public string Name { get; private set }

public string Data { get; set; }

# Get & Set

Jedna se o proceduru vlastnosti, nebo také pristupujici objekty vlastnosti. Tvori blok pro inicializaci
vlastnosti. Diky témto objektdm je mozné provadét rizné Gkony v pribéhu ¢teni, nebo zapisu dat
do této vlastnosti, nebo je mozné tyto pristupy omezit.

V tomto prikladu se zaznamenava Cas pristupu a nastaveni hodnoty vlastnosti "Data"

class Human
{
public DateTime lastView;
public DateTime lastEdit;
public string data;
public string Name { get; private set; }

public string Data

{
get
{
lastView = DateTime.Now;
return data;
}
set
{
lastEdit = DateTime.Now;
data = value;
}
}

Pro fungovani tohoto resSeni je potreba, aby vedle vliastnosti byla vytvorena totoznd proménna.
Procedura Get musi vracet néjakou hodnotu a procedura Set musi prijmout a ulozit hodnotu. Pokud
by jsme pouzili pouze jednu proménnou, doslo by k zacykleni. Pokud budu zapisovat néjakda data,
zavola se Setter, v tomto settru je ale pravé zapis do proménné a tedy znovu se bude volat Setter a
timto zplsobem dojde k zacykleni.

Chybny zpUsob pouZziti vlastnosti a jeji procedury Get & Set, ktera vede k zacykleni



public string Data

{
get
{
lastView = DateTime.Now;
return Data;
}
set
{
lastEdit = DateTime.Now;
Data = value;
}
}

Deédicnost

Vedle zapouzdreni a polymorfismu je dédi¢nost dalsim z pilird OOP a slouZzi k recyklaci starych
datovych struktur, diky kterym vytvorime nové podrazené datové struktury. Diky dédi¢nosti se
také usetri spousta repetitivni prace. Dédi¢nost v programovani je podobnd, jako dédi¢nost
napriklad u lidi. Nasi predci méli néjaké spolecné rysy a ty dédime, vychazime tedy z néjakého

predpisu a béhem zivota ziskdvame vlastni zkuSenosti a vlastnosti, které mohou zdédit nasi
potomci.

Pokud budeme chtit vytvofit tfidy réznych typl uzivatell v pripadé bez moznosti dédi¢nosti
vypadal by kéd zhruba takto

Ani to nemusite ¢ist staci se kouknou na délku koédu

class User
{
public string name;
public string password;
public string position;
public bool Log = false;
public int age;
public bool LogIn(string password)
{
if (this.password == password)

{

Log = true;



return true;
}
else { return false;}
}
public void WriteFile()
{
/77

}

class Admin
{

public string name;
public string password;
public string position;
public bool Log = false;
public int vek;
public bool LogIn(string password)
{

if (this.password == password)

{

Log = true;
return true;

}

else { return false; }
}
public void WriteFile()
{

/77
}
public void DeleteFile()
{

}
public void AddFile()

{



}

Ale "nastésti" C# umi i dédic¢nost a tim dokdzeme takovéto véci resit mnohem efektivnéji. Jak jsme
si rekli, dédi¢nost je vlastné sdileni podobnosti a to presné mizeme pouzit zde, kdy kazdy
administrator je zdroven i uzivatelem, jen Admin umi trochu vice véci.

Dédi¢nost v programovani déldme pomoci znaku ' : ' (dvojtecka)

Zde je vidét znacna Uspora programovani a tedy i ¢asu a zaroven se kdd stava kratsi (nemusi se
stat prehlednéjsim)

class User

{
public string name;
public string password;
public string position;
public bool Log = false;
public int age;

public void LogIn(string password)

{
if (this.password == password)
{
Log = true;
return true;
}
else{ return false; }
}
public void WriteFile()
{
/77
}
}
class Admin : User
{
public void DeleteFile()
{
}
public void AddFile()
{
}



V ukdzkdach vyse je vidét jasna Uspora mista a program déla to samé. V pripadé druhé ukazky
Admin ziskal schopnosti a vlastnosti od User, tedy prihlasit se a psat do souboru, navic ma dalsi
vlastnosti které vSak User nema. Vytvari se tim i urcita hierarchie.

Kazdy Admin je User, ale né kazdy User je Admin.

Diky této hierarchii je mozné Admina, pretypovat na Usera, ale nikoliv naopak. Pri pretypovani
vSak Admin pfrijde o vSe co umél navic. Jelikoz kazdy vytvoreny objekt, je zadroven referencnim
datovym typem, je mozné ho pretypovat, ale je potrfeba dodrzovat pravidla nadrazenych a
podrazenych trid.

V pripadé dédéni mUze dojit k urcité nejasnosti a to v pripadé konstruktoru nadrazené tridy. | na to
je vSak mysSleno, vyuziva se k tomu klicové slovic¢ko jiz ndm zndma ' : ' a nové klicové slovicko
base, které odkazuje na nadrazenou tridy. Je tedy nutné, aby oba méli konstruktor.

Timto zplsobem zajistime, aby vse probéhlo v poradku a tridy si mezi sebou predali data pro
konstruktor

class User

{
public string name;

public User(string name)

{
this.name = name;
}
}
class Admin : User
{
public Admin(string name) : base(name)
{
this.name = name;
}
}

# Zapouzdreni
V nékterych pripadech vsak budu chtit omezit pfistup k proménnym, vlastnostem nebo funkcim

tridy, véetné podrazenych trid, nebo jen umoznit pristupu dédicdm. K tomu je potreba znat
modifikatory pristupu.

Public - verejna (pristup mimo tridu véetné dédicl)




Private - soukroma (pristup pouze uvnitr tridy)

Protected - chranéna (pristup pouze uvnitr tridy a dédicim)

Static - statickd (pristup pouze statickym prvklim a nelze je volat z instance)



Maturita 2023

Tento dokument slouZi jako podptrny material pro maturanty v roce 2023. Obsahuje uzite¢né
informace ke slozitéjSim maturitnim otdzkdm. Koukejte si to poradné procist!

Otazka 1: Césarova Sifra

Cézarova $ifra je starovékd metoda kdédovani zprav pomoci posunu pismen o urcity pocet mist v
abecedé. Napriklad, pokud si zvolime posun o 3 mista, pismeno A se nahradi pismenem D,
pismeno B pismenem E atd. Tento zplsob kédovani se pouzival jiz v dobé& Rimské Fise. V
programovacim jazyce C# mUizeme implementovat Cézarovu Sifru jednoduse pomoci cyklu a
jednoduchych matematickych operaci.

Ukazka implementace Sifry

string message = "Tajna zprava"; // zprava, kterou chceme zaSifrovat
int shift = 3; // pocCet mist, o které se maji posunout pismena v abecedé

string encryptedMessage = ""; // inicializace prdzdného retézce pro zasSifrovanou zpravu

foreach (char letter in message)

{

int asciiCode = (int)letter; // prevod pismene na ASCII kéd

int shiftedAsciiCode = asciiCode + shift; // posunuti ASCII kédu o zvoleny pocet mist

char shiftedLetter = (char)shiftedAsciiCode; // pfevod posunutého ASCII kdédu zpét na
pismeno

encryptedMessage += shiftedLetter; // priddni posunutého pismene do zasifrované zpravy
}

Console.WriteLine(encryptedMessage); // vypis zaSifrované zpréavy
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Néjaky humrik na uvolnéni :D

Otazka 3: Vigenerova sifra

Vigenérova $ifra je typ Sifrovani, ktery pouziva kli¢ slozeny z retézce pismen k zakdédovani
zpravy. Kazdé pismeno zpravy je posunuto o urcity pocet mist na zékladé odpovidajiciho pismene v
kli¢i. Tento posun se opakuje pro kazdé pismeno v zpravé, dokud neni celd zprava zakédovana.

Vigenérova éifra je podobné Cézarové éifFe ale naml'sto pevného posunu pouziva proménlivy posun

Vv

Otazka 5: Metoda Monte Carlo
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Metoda Monte Carlo Vv programovani je zpUsob, jak priblizné vypocitat vysledek néjakého
problému, aniz bychom museli pouzit presné matematické rovnice. Namisto toho pouzivame
nahodna cisla a statistickou analyzu, abychom ziskali odhad vysledku. Tento pristup se
pouzivd v mnoha rlznych oblastech, kde je téZké nebo nemozné najit presné matematické reseni.

Jako priklad si ukdzeme program, ktery aproximuje hodnotu ¢isla n pomoci ndhodné
vygenerovanych bod@ v ¢tverci a kruhu:

Metoda Monte Carlo

using System;

class MonteCarloPi

{
static void Main(string[] args)
{
int n = 1000000; // pocet nahodnych bodl
int count = 0;
Random rnd = new Random();
for (int i = 0; i < n; i++)
{
double x = rnd.NextDouble(); // ndhodnd hodnota x od 0 do 1
double y = rnd.NextDouble(); // nahodnad hodnota y od 6 do 1
if (x * x +y *y <=1) // bod je uvnitf kruhu
{
count++;
}
}
double pi = 4.0 * count / n; // aproximace hodnoty pi
Console.WriteLine("Approximation of pi: " + pi);
}
}

Aproximace je matematicky postup, pri kterém se snazime najit hodnotu nebo reseni
daného problému, aniz bychom museli pouzit presné matematické vztahy nebo algoritmy.

Namisto toho pouzivdme jednodussi a rychlejsi metody, které nam umoznuji dosdhnout
priblizného vysledku, ktery je dostatecné presny pro nase Ucely.




Otazka 6: Eratostenovo sito

Eratostenovo sito je matematickd metoda pro nalezeni vSech prvocisel mensich nebo rovnych
zadanému cislu. Princip spociva v tom, Ze se nejprve vytvofi seznam vsech Cisel od 2 do zadaného
Cisla a postupné se odstranuiji Cisla, kterd nejsou prvocisly.

Algoritmus funguje takto:

e Vytvor seznam vsSech Cisel od 2 do zadaného cisla.

e Zacni s prvnim prvocislem (tj. ¢islem 2) a vyskrtni z seznamu vsechna ndsobky tohoto
Cisla (tj. cisla 4, 6, 8 atd.).

e Prejdi na dalsi nevyskrtnuté Cislo v seznamu a opakuj krok 2 az do konce seznamu.

e Zbyvajici nevyskrtnuta Cisla jsou vSechna prvocisla mensi nebo rovna zadanému cislu.

Napriklad, pokud chceme najit vSechna prvocisla mensi nebo rovna cislu 30, postupujeme
nasledovné:

e Vytvorime seznam vsech cisel od 2 do 30: 2, 3,4, 5,6, 7,8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16,
17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30.

Vyskrtneme vSechny nasobky cisla 2 (tj. 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20, 22, 24, 26, 28, 30).
Prejdeme na dalsi nevyskrtnuté cislo v seznamu (tj. 3) a vySkrtneme vSechny jeho
nasobky (tj. 9, 15, 21, 27).

Prejdeme na dalSi nevyskrtnuté cislo (tj. 5) a vySkrtneme vSechny jeho ndsobky (tj. 25).
Postupujeme takto az do konce seznamu.

Zbyvajici nevySkrtnuta c&isla jsou vSechna prvocisla mensi nebo rovna ¢islu 30: 2, 3, 5, 7,
11,13,17, 19, 23, 29.

Zaver

Je dllezité ke kazdé otdzce znat alespon teorii! Hodné Stésti!
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