Algoritmy a algoritmizace

Algoritmus je néjaky schématicky postup k feseni néjakého problému. Kazdy algoritmus ma
jeden zacatek (vzdy zacina na stejném misté) a minimalné jeden konec (nékdy skon¢i, ale
muze skongit v riznych stavech). Algoritmus mUze do sebe brat rizné vstupy a mlze vracet
rzné vystupy.

Néjaky problém muze mit rlizné zplsoby feseni a tedy i algoritmy. Algoritmy se liSi zejména
rychlosti, tedy tim, kolik krokd potfebu;ji k vyfeseni problému.

Kazdy algoritmus by mél splnovat nasledujici:

» konecnost, tedy, Ze bude problém algoritmu vyreSen v koneéném poctu krokd. Jedinou
vyjimku tvofi reaktivni procesy, které z principu oCekavaji vstup a na néj reaguiji.

» obecnost, tedy, Ze algoritmus resi obecny problém, misto aby resil konkrétni konec¢nou

podskupinu. Misto pocéitani dvou Cisel 1 + 1, bude algoritmus séitat dvé (¢i nekoneéné
mnoho) jakychkoliv Cisel.

» determinovanost, tedy, Ze algoritmus pro stejné vstupy vygeneruje stejny vystup.
Vyjimku tvofi ndhodné algoritmy, které maji vstupem taktéz nahodna éisla (i jiné bity).

» jednoznacnost, tedy, Ze algoritmus je presné definovany pro kazdy krok. Z této
vlastnosti vznikli programovaci jazyky, které vytvareji syntaxi.

» efektivnost, tedy, ze algoritmus zbytec¢né nebude zabirat prostiedky pocitace. Nékteré
problémy nejsou na aktualni pocitacich resitelné (resp. o takovych algoritmech nejsme
obeznameni).

Algoritmy Ize reprezentovat mnoha zpUsoby:

» textove, kde jsou jednotlivé kroky napsany slovné. Slovni popisy jsou velmi nachylné na
chyby (preklepy, prepisy) a na interpretaci ¢tendri. Nékteré véci nelze zcela dobfe popsat
a text obsahuje velmi mnoho informaci na vice (hodné vyplnovych sloy, ...). Je nutné
znat dany jazyk, ve kterém byl text napsan. Nelze se dobre orientovat na jaké Casti
ukazujeme napf. vétvenim.

» struktogramem, které jsou velmi podobné tabulkam. Pfi pfidani vétveni jsou velmi velké
a neprehledné se znaci.

» vyvojovym diagramem, kde ma kazdda operace svUj pfifazeny obrazec. Je velmi
jednoduché na pouziti.

» pseudokodem, kde se algoritmus piSe jiz velmi blizko programovacimu jazyku, ale jsou
vypustény implementacni detaily (vytvoreni listu, inicializace, ...).

Vyvojové diagramy

Vyvojové diagramy jsou dobry zplisob pro reprezentaci algoritmd. Maji predefinované riizné
tvary, které maji vzdy svdj Gcéel. Tvary mizZeme na svoji potfebu pfidavat nebo pouzivat jiné
standardy. Pro orientaci se pouzivaji Sipky, aby se védélo kudy "tece" priibéh algoritmu.

Jednotlivé tvary maiji riizné vstupy a vystupy na riznych hranach. Je nutné je sledovat a
nepfipojovat Sipkami na Spatné vstupy.

Zacatek

V diagramu musi byt pravé jeden, v tomto bodu zacina diagram.



Konec

Oznacuje, Ze algoritmus konéi. V diagramu jich mGze byt vice.

Vstup a vystup



V pfipadé pfichodu do tvaru mGzeme vypsat &i preéist néjaké data. Casto oznacujeme &teni
jako a vypis jako . Muzeme zde pouzivat proménné a dalsi véci.

Prikazy

Pfi pfistupu vykona rizné vypocty a hodnoty muiZe napf. pfifadit do proménné.




Podminka

Pri pfistupu se podmini néjaka ¢ast diagramu. V pripadé, ze zadana podminka je pravdiva,
pokracCuje se ve vetvi, u které je napsané a naopak tam, kde je napsano .

Bez pojmenovani vétvi je diagram Spatné.

nepr wida

Cyklus

Pri pfistupu prochazi urcitymi cykly dokud plati podminka uvnitf zadana. Zespoda je k
dispozici vystup praveé prichodu cyklu, ktery nasleduje do levého bloku. Pravy vystup se
vykona tehdy, kdyz cyklus skongil (podminka neplati).



Tunel

Propojuje dvé ¢asti diagramu. Vzdy se Cisluje a v diagramu muze existovat s jednim ¢islem
pouze jeden vstup (Sipka dovnitr) a jeden vystup (Sipka ven). Pokud se diagram dostane do
stavu tohoto tunelu (resp. vstupu tunelu), tak preskoci pravé do vystupu.

Ukazky



Ukazka, velmi nerealistického (kdo by zapinal lampu a ihned ménil Zarovku?), zapnuti lampy.

Zapnout lampu

nepravda

Fripojit k el_ siti vz

Sviti Zarovka?

w —

Otoceni znak( v textovém fetézci naopak. Napf. vstup "ahoj" se na vystup vypise "joha".



Ukazka soucinu a souctu.

nacti text a
uloZ do veta

necht vysledek je prazdny
fetézec

necht i je délka veta
dokud i je vétsi jak 0

necht znak je znak v Fetézd
vEta na pozidi i

vysledek = vysledek + znak

Vypis:
vysledek je vysledek




nacti a
nadti b

Ukazka mocniny urcitého Cisla .



vysledek = wysledek * x

Algoritmizace

Algoritmizace je zplsob feseni urcitého problému za pomoci algoritm0. Nej¢astéji je
rozdéleno do tfi fazi:

» formulace, kde je samotny problém definovan (co pozadujeme).

» analyza, kde prozkoumame, jak je mozné problém resit, porovname rychlosti a dalsi.
» vytvoreni, kde vytvofime samotny algoritmus.

Casto se kroky preskakuji a nebo se rovnou programuje. Ne vak vzdy je to nejlepsi zplisob.

Programovaci jazyky a C#

Programovaci jazyk je specifikace s kompilatorem, ktery je schopen ze sekvence pfikazll
vytvofit program k Feseni urcitého problému. Pro FesSeni problém( pouzivame algoritmy.
Implementace algoritmu v programovacim jazyku je konkrétni, tedy, ze presné vime, jak se
program bude chovat.

Strojovy kad je binarni soubor s instrukcemi, které umi pocitac spustit a provadét. Tyto
instrukce nemusi fungovat na kazdém pocitaci - kazdy pocita¢ ma jiny OS i hardware a pro
né je potreba jiny strojovy kod. Nejcastéji se setkame s RGN soubory na Windows.
Strojovy kod v podstaté nelze programovat, velmi blizko je vsak Assembler.



Kompilace je proces prevedeni zdrojového kédu (programu) v programovacim jazyce do
strojového kodu. Stara se o linkovani knihoven a spoustu dalsich véci, v€etné napriklad
optimalizace kodu.

Kompilovany jazyk je jazyk, ktery se pfi napsani zkompiluje a jeho strojovy kdd je dal
distribuovan. Jedna se o nejcastéjsi typ jazyku, protoze uzivatel vétSinou nemusi nic na vice
stahovat.

Interpretovany jazyk je jazyk, ktery se pri napsani prenasi v dané formé a je kompilovan az
pfi spusténi pomoci interpretatoru. Jako ukdzku mizeme uvést napf. jazyk Java, ktery pro
spusténi potfebuje stahnout prave Javu.

My se budeme v tomto predmétu (stejné jako minuly rok) zaobirat programovacim a
kompilovanym jazykem C# [si Sarp]. Je totiZ velmi zndmy a velmi dobry pro zac¢atecniky.
Sice neposkytuje hlubsi poznani, ale to tento predmét nevyzaduje. My budeme pouzivat
.NET Core verzi, ktera je spustitelna skoro na jakémkoliv OS. Existuje taktéz .NET
Framework, ktery cili pouze na Windows uzZivatele. Prozatim budeme pracovat s
konzolovymi aplikacemi a pozdéji se dostaneme k formul&fiim na Windows. C# vytvari a
specifikuje Microsoft.

Visual Studio

Visual Studio je nejrozsifenéjsi IDE (tj. Integrated Development Environment) pro psani C#
kddu a dalSich jazyk( (C++ a i webové aplikace). Ma velmi jednoduchou spravu projektl a
pro C# taktéz jednoduché spusténi a kompilaci. Veskeré véci, co umi Visual Studio Ize vSak
délat v jakémkoliv editoru (a resp. konzolové radce), ale VS nam velmi ulehéi praci.

Pro praci si tedy nainstalujte Visual Studio (neplette si s Visual Studio Code!) dle instrukci
ZDE.

Po otevreni VS se vam casto zobrazi uvodni menu, ve kterém vidite naposledy oteviené
projekty a taktéz tu mame tlacitka na otevreni Ci vytvoreni projektu. Pri kliku na vytvoreni
projektu se ndm otevre nabidka, ve které mizeme zvolit typ projektu. Jak jsem dfive

naznacoval, aktudlné budeme pouzivat .NET Core, a proto vybereme (vyhleddame) polozku s
ndzvem ve které mame tag Linux (tj. bez nadpisu .NET Framework).
Po vybéru typu projektu se ndm zobrazi moznost k vybéru ndzvu projektu a jeho umisténi.
Pro projekty si doporucuiji vytvorit specialni slozku pro PVA a nazev nechavejte bez diakritiky
a dalsich specialnich znaki. Casto taktéz budeme chtit zaskrtnout moznost

Umistit FeSeni a projekt do stejného adresare MNGENIUNIEINPANEINSAZEIICR Rol (o]l

resp. jeho filesystemu). VS podporuje velke projekty a tato moznost se nam ted nebude
hodit.

Po pojmenovani projektu se nas VS zepta na verzi .NET, a aktualné budeme vybirat .NET
verze h .08

Po vytvoreni projektu se nam zobrazi VS s kédem. V hlavnim souboru budeme
psat nas kéd a mizeme tam prozatim vidét par radkd, které vypisi text do konzole. Samotné
UI VS je rozdéleno do nékolika ¢asti. V hlavni listé v horni ¢asti VS nalezneme tlacitka na
spusténi programu a i vybéru feseni (release vs debug, kde release je pfipraven na
distribuci). Pod kédem obvykle mame vystup a seznam chyb projektu. Napravo mame
prizkumnika feseni, kde mizeme vidét vSechny soubory projektu.



V sloZce projektu mizeme vidét zminéné cile feseni (release a debug) a v kazdém je
jiz kompilovany kdd pripraveny na spusténi.

Promeénné a datoveé typy

Proménna slouzi v programovacich jazycich k uloZeni urcitych dat v operacni paméti (tj. v
podstaté RAM). Kazda proménna musi mit pridélené jméno a datovy typ. Datovy typ uréuje,
jaké data se dovnitf mohou ukladat. Hodnoty v proménnych jsou vzdy uklddané v binarni
hodnoté ale v programu je referujeme ¢asto pouze v desitkové soustave. Hodnotu
promeénné Ize Cist a ménit ji. Proces deklarace je to, kdyz je proménna v kédu vytvorena
pomoci pfikazu. Proces inicializace nasleduje po deklaraci a ur¢uje proménné jeji hodnotu.

Jména proménnych by neméli s ostatnimi vécmi kolidovat a méli by byt kratké a vystizné.
Nazvy proménnych poté pouzivame k Cteni a upravé. Zejména pouzivame anglické nazvy,
ale zalezi na typu projektu. Ukazka spravnych jmen:

personName

schoo'l
drinkId
age

iq

sumOfGrades

Tento styl pojmenovani se jmenuje camelCase, existuji vSak napr. PascalCase, kebab-case,
snake_case a dalsi.

Datovy typ vzdy piSeme pred nazev dané proménné a hodnotu prifazujeme operatorem
prifazeni (=). Napriklad tedy:

datovyTyp nazevPromenne = hodnota;

int age = 3;

Datové typy
Celé cislo

(NEVAYM short/int/long

Uklada celé Cislo v daném rozsahu. Velikosti:

» BieIgd: -32 768 az +32 767

» Bl -2 147 483 648 az +2 147 483 647

» : -9 223 372 036 854 778 az +9 223 372 036 854 775



int accountBalance = 1180040;

short sum = 3;

Celé kladné cislo

NEVAWA ushort/uint/ulong

Uklada celé kladné ¢&islo (u = unsigned = bez znaménka) v daném rozsahu. Velikosti:
» IEYEA: 0 az +65 535

» BB 0 a2 +4 294 967 295

» BN 0 az +18 446 744 073 709 551 615

ushort age = 18;

uint iq = 102;

Desetinné cCislo

NEVAWA float/double/decimal

Uklada desetinné Cislo v daném rozsahu. Rozsahy nejdou presné definovat, protoze
neumime néktera Cisla vibec v pocitacéi reprezentovat. 0dhadované velikosti:

» : presnost cca 6 Cislic
» : presnost cca 15 Cislic

» : presnost cca 28 Cislic

float age = 16.4f;

double average = 3.20123d;

decimal pi = 3.14159265358979323846m;

U &isel je nutné psat dodatky (EFAlAR), které dany typ urcuji, aby se ¢islo spravné
reprezentovalo. Bez uvedeni se pocita s pFesnostl'.

Znak
Nazev:

Uklada jeden znak. Vzdy pouzivame jednoduché uvozovky (.) pro urceni hodnoty.

char sortBy = 'a';

Text

Néze: (R



Uklada textovy fetézec znakl. Vzdy pouzivame jednoduché uvozovky (“ pro urceni
hodnoty.

string name = "Matéj Cajthaml";

string school = "Smichovskd stredni primyslova Skola a gymnazium";

Pravdivostni hodnoty

(NEYLYM boolean/bool

Uklada pravdivostni (boolean) hodnotu, kterd miiZze nabyvat pravdy ( a nepravdy
( ). Hodnota gl znamenad pravdu, hodnota n nepravdu.

bool +isFamous

bool friendly

Prepsani hodnoty

Poté, co definujeme proménnou, mizZeme jeji hodnotu naddle upravovat operatorem
prepsani:

string school = "Zakladni Skola Vesmirna";

school = "SSPSaG";

Konstanty

Jednd se o specidlni typ proménné, ktery po inicializaci nelze upravovat (jeji hodnota
z(stane stejnd). Hodi se zifejmé na véci, které se v pribéhu neméni. Konstanty ¢asto
dovoluji zrychleni programu a taky k tomu, ze jejich hodnota nikde nebude omylem
upravena.

const int age = 18;




Komentare a klicove slova

Komentare slouzi k oznaceni néjakého textu, ktery je pro kompilator neviditelny. Pouzivame
jej na rizné poznamky (zpatky se vratime ke kédu abychom védéli, co dana ¢ast déla) nebo
obecné k dokumentaci. Mame dva typy komentaru:

Klicova slova jsou specialni sekvence pismen, které jsem rezervovany programovacim
jazykem. Tyto ndzvy nem(izeme pouzivat jako jména proménnych a v podstaté ¢ehokoliv
jiného. S nékterymi nazvy jsme se jiz setkali - jedna se napf. o datové typy, nemlzeme tedy
napfiklad vytvorit proménnou int datového typu int:

int int a = 3;

Seznam vsSech klicovych slov naleznete

Prace s konzoli

Konzole je zobrazovaci a prijimaci zafizeni, které umi od uzivatele Cist vstup a vypisovat
textovy vystup. Konzole jsou velmi oblibené zejména pro svoji jednoduchost a nenarocné
pouzivani. Je to tedy komunikator mezi programem a uzivatelem. V C# k pristupu ke konzoli
pouzivame tfidu W Konzoli si mlZeme predstavit jako pole znaki
(dvojdimenzionalni), kde na kazdou pozici mizeme vypsat znak.

Trida, je velmi zjednodusené, seskupeni vlastnosti a metod. Vlastnost je takova proménna,
ktera se vaze k instanci tfidy a metodu mizeme vyvolat zavolanim (| . Metodé mizeme
preddvat parametry a vzdy néco vraci (datovy typ a nebo tzv. void - nic). K obéma
pfistupujeme pomoci operatoru pristupu (J8). Metody se ¢asto oznaduji jako funkce,
prozatim tento nedostatek promineme. O tridach si toho povime vice zejména ke konci
Skolniho roku.

Zapis

Do konzole vypisujeme pomoci pfikazu a

kde value je textova hodnota a nebo datovy typ, ktery lze na
textovou hodnotu prevest. Write i WriteLine zapisuje tam, kde je kurzor, ale WriteLine po
vypsani zalomi fadek a dalsi vypis pokracuje na dalsi fradce.

Console.WriteLine("Hello world!");



https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/language-reference/keywords/

const string name = "Matéj Cajthaml";

Console.WritelLine(name) ;

const int age = 99;

Console.WritelLine(age);

Console.Write(name);

Console.Write(age);

Vyse uvedeny kod do konzole vypise:

Hello world!
Matéj Cajthaml
99

Matéj Cajthaml99

Cteni

Pomoci pfikazu e AM:EECIROLEIORE MiZzeme z konzole od uzivatele precist text. Pri
zavolani pfikazu se program pozastavi (resp. dalsi pfikazy ¢ekaji) do té doby, nez uzivatel
nezada text a nezmackne enter. Metoda nam vraci textovy string se zadanou hodnotou.

string name;

name = Console.ReadlLine();

Console.WritelLine(name) ;

Vyse uvedeny kod do konzole vypise to, co do néj zadame. Tento prikaz pro ¢teni se pouziva
i ke konci programu - napfriklad, kdyz uzivatel odejde, tak nechceme konzoli hned ukongit,
ale jesté mu néco napsat a pockat, az néco nezmackne.

Nadpis

Pomoci vlastnosti Console.Title miZeme konzoli nastavit nadpis, ktery se zobrazi v jejim
okné. Jedna se pouze o kosmetickou upravu.

Console.Title = "Nadpis konzole ;)";



Barvy

Barvy v konzoli jsou velmi omezené (nepocitame-li rizné nastavby jako ANSI) - dovoluji nam
pouze 16 barev. Pro tyto barvy mame pripravenou tridu ve které tyto barvy

pod anglickymi nazvy nalezneme. Znovu pristupujeme pomoci operatoru pristupu (.).

Pred vypsanim néjaké hodnoty mizeme konzoli nastavit viastnost EEleS:1ge sl (e te]s
néjakou hodnotu z FEIAEIEARTE a dana barva se vykresli pod dany text. Velmi podobné

funguje BEITAEBLEARTE kiera obarvi dany text.

Console.ForegroundColor ConsoleColor.Black;

Console.BackgroundColor ConsoleColor.DarkBlue;
Console.Write("Kocka je kocka ale i ");
Console.BackgroundColor ConsoleColor.DarkYellow;
Console.Write("kocka");

Console.BackgroundColor ConsoleColor.DarkBlue;

Console.WriteLine(".");

VysSe uvedeny kod do konzole vypiSe text "KocCka je kocka ale i*, na modrém pozadi, text

"kocka", na zlatém pozadi a text "." na modrém pozadi. VSechen text bude ¢erné barvy. Barvy
tedy mGzeme skladat.

Pro resetovani barev do ptvodni hodnoty mizeme pouzit pfikaz Je A EE A IO

Viditelnost kurzoru

Vlastnost Jee - IaR LRI nAm upravuje to, zda je kurzor (resp. blikajici ¢ara)
viditelna. Casto se nam hodi kurzor skryt, kdyz uZivatel nem0ze nic psat, ale c¢ekdme na jeho

vstup.

Console.CursorVisible = false;

Vymaz konzole

Metoda NEHEANAEEEYIORN vy Cisti konzoli a dalsi zapis zacind v levém hornim rohu (ij. na
pozici JHCR).



Console.Clear();

Vyrazy

Vyrazy jsou (stejné jako v matematice) seskupeni riznych operaci pro vypocitani néjaké
hodnoty. V programovani jsou zejména urceny k upraveni hodnot proménnych. Vysledky
vyraz( v§ak nemusime ukladat jenom do proménnych, ale rovnou je nékde jinde vyuzit
(napf. je vypsat).

K dispozici mame zakladni matematické operace:

const 1int

const 1int

Jako operator mame k dispozici napfiklad séitani fetézcli (nebo hodnot, které Ize prevést na
text) -sjednoti fetézce do jednoho:

string text = '"Mé jméno jest: ";
const string name = "Matéj";

const int age = 5;

text = text + name + ", a je mi " + age;

Konverze

Konverze je prevadéni rliznych hodnot datovy typl do jiného datového typu. NejCastéji
potfebujeme z textového fetézce (ktery zada napf. uzivatel) ziskat datovy typ (napf. ¢islo).
Muze to byt ale jakakoliv hodnota do jakékoliv jiné.

Skoro kazdy datovy typ mizeme prevést na textovy retézec pomoci zavolénl'
na jeho hodnoté. Metoda nam vrati néjakou reprezentaci hodnoty v textu.

Console.WritelLine(293.ToString());

Console.WritelLine(false.ToString());

Console.WriteLine('a'.ToString());

Console.WritelLine(213.41293d.ToString());




VysSe uvedeny kod vypise:

a

213.41293

Prevody rozdelujeme na dva typy:

» implicitni, neboli prevody, které neztrati informace o datech (tedy celé data se do
nového datového typu vejdou), tedy napf. prevedeni int éisla do long (int ma mensi
rozsah nez long a vejde se do nég)).

explicitni, neboli prevody, kde se néjaka c¢ast informace muze ztratit, pouzivame
oI I\ (eI @I/ oJO) sl (datovyTyp) hodnotaNeboPromenna

int numberGoodStudents 17;

long numberBadStudents numberGoodStudents;

Console.WriteLine((char)293);
Console.WriteLine((int)'a');
Console.WriteLine((bool)true);

Console.WriteLine((int)392.3193m);

Prevedeni mezi datovymi typy miZeme pomoci metody na jejich datovém typu s
parametrem na prevod, napfiklad tedy:

bool boolValue bool.Parse("false");
int intValue int.Parse("-5");
char charValue char.Parse("5");

ulong ulongValue ulong.Parse("51231820932");

Console.WritelLine(boolValue) ;

Console.WritelLine(intValue);




Console.WritelLine(charValue);

Console.WritelLine(ulongValue) ;

Pro velmi podobné ucely se pouziva predpripravena tfida kterd prevadi rizné
datové typy. Jediny rozdil meziﬁ a témito metodami je to, ze automaticky
zpracuje hodnotu m (nic) na spravnou zakladni hodnotu. Ukazky pouzivani:

int a = Convert.ToInt32("312");
Convert.ToDecimal("0,12390123");
Convert.ToBoolean("true");
boolean b = Convert.ToBoolean(0);
char ¢ = Convert.ToChar(67);

double d = Convert.ToDouble(15);

Kdyz z néjakého divodu (napf. v zadaném stringu pro konverzi na ¢islo je znak) konverze
typu m nebo uspésné neprobeéhne, tak se vyvola vyjimka. Vyjimka je
varovani programu, ze nastala néjaka chyba a program by ji mél vyresit. Tuto vyjimku
muzeme zachytit pomoci bloku try-catch, viz.:

try {
Convert.ToInt32(Console.ReadlLine());
} catch (Exception e) {

Console.WritelLine("Spatné &islo.");

Vice o vyjimkach si povime pozdéji.
Slozenéeé prirazeni a matematické operace
Slozené prirazeni

Slozené prirazeni je zrychleny zapis operaci v C# a |ze pouzivat pro jakékoliv operatory,
zjednoduseni je definovano nasledovné:

Napriklad:



float probability = 0.5f;

probability += 0.3f;
probability /= 2;
probability -= 0.05f;

probability *= 0.95f;

Console.WritelLine(probability);

Matematické operace

pfipravené metody s operacemi. Jedna se napf. o mocniny, odmocniny, absolutni hodnoty a
nebo napriklad zaokrouhleni.

double numberDouble = 10.51923d;

Console.WriteLine(Math.Ceiling(numberDouble)) ;
Console.WriteLine(Math.Floor (numberDouble)) ;
Console.WriteLine(Math.Round(numberDouble)) ;

Console.WriteLine(Math.Round (numberDouble, 3));

double numberDouble = 10.51923d;

Console.WriteLine(Math.Sin(numberDouble)) ;

Console.WritelLine(Math.Cos (numberDouble)) ;

Console.WritelLine(Math.
Console.WritelLine(Math.

Console.WritelLine(Math.




int number = -10;

Console.WriteLine(Math.Abs (number)) ;

Console.WriteLine(Math.Pow(number, 3));
Console.WritelLine(Math.Max (number, 3));
Console.WriteLine(Math.Min(number, 3));

Console.WriteLine(Math.Sign(number));

Textové funkce

Textové funkce slouzi k Upraveé ¢&i ¢teni idajl z textovych retézcl. Napf. se tedy miiZze jednat
o délku textu, smazani bilych znak, nahrazeni ¢asti textu, zména velikosti pismen a dalsi.

Console.WriteLine("Dobry den!");
Console.WriteLine("Dobry den!".Length);
Console.WriteLine("Dobry den!".Substring(0, 5));
Console.WriteLine("Dobry den!".PadLeft(20, '.'));
Console.WriteLine("Dobry den!".PadRight(30, '.'));

Console.WriteLine(" a Dobry den! " Trim());

Console.WriteLine("Dobry den!".Contains("den"));
Console.WriteLine("Dobry den!".Contains("ahoj"));
Console.WriteLine("Dobry den!".StartsWith("Dobry"));
Console.WriteLine("Dobry den!".EndsWith("den?"));
Console.WriteLine("Dobry den!".Replace("den", "vecer"));
Console.WriteLine("Dobry den!".ToLower());

Console.WriteLine("Dobry den!".ToUpper());

Na dalsi strance si rekneme, co jsou to podminky. Pro né se nam bude hodit metoda
ktera dle parametru zkontroluje, zda dany retézec obsahuje hodnotu.

bool hasSsps = Console.ReadlLine().Contains("SSPS");

Podminky

Podminky jsou zplsob vétveni programu, tedy rozhodovani se dle néjakych podminek.
Podminkami podminujeme volani sady prikaz(, kdyZ néjaké tvrzeni plati. V podminkach
vyuzivame pravdivostni hodnotu (boolean). Pokud je hodnota true, bloky uvnitf podminky se




provedou. Podminky znacime klicovym slovem if, po kterém nasleduje kulatymi zavorkami
oznaceny vyraz. Po bloku nasleduji slozené zavorky s pfikazy.

Console.WriteLine("Ahoj!");
if (true) {
Console.WriteLine("Ahoj po druhé!");
Vypise "Ahoj!" a "Ahoj po druhé!" na dvou fadcich.

Console.WriteLine("Ahoj!");

if (false) {

Console.WriteLine("Tohle neuvidis. :/");

Vypise "Ahoj!".

Na porovnani ¢asto potfebujeme operator rovnosti (=), ktery nam zkontroluje zda obé
strany operatoru maiji stejny datovy typ a hodnotu. Porovnani je exaktni, takze se musi
jednat o uplné stejné data.

int number = Convert.ToInt32(Console.ReadlLine());

if (number == 666) {
Console.WritelLine("satanas!");

string name = Console.ReadlLine();

if (name == "Yoko") {

Console.WritelLine("kocourek A-A");

Pro podobné ucely mame operator nerovnosti (ﬂ) ktery porovnava opak rovnosti.

int number = Convert.ToInt32(Console.ReadlLine());

if (number != 666) {




Console.WriteLine(":harold:");

Operator negace (Bl je uréen pro znegovani pravdivostni hodnoty na opa¢nou hodnotu (tj.
=l false » true |}

if (lfalse) {

Console.WriteLine("Tohle vidis.");

K negaci se vaze i spojovani (resp. kombinovani) booleanovych hodnot, které se hodi nejen
k podminkam. Mame dva zakladni operatory spojovani:

» zaroven, AND, gZA&: vSechny spojené Casti musi byt pravdivé

» nebo, OR, m: alespon jedna spojena cast musi byt pravdiva. Pokud narazime na
pravdivou hodnotu, dalsi se jiz nekontroluiji.

const bool isAwesome = true;

const bool isBad = false;

if (isAwesome && !disBad) {

Console.WritelLine("You're awesome!");

const bool 1disActive = false;

const int points = 180;

if (isActive || points == 200) {

Console.WriteLine("Active student, I see!");

Pro spojovani midzeme vyuzivat kulaté zavorky k uréeni priority a dokonce samotné vyrazy
spojovat.

string name = Console.ReadlLine();

bool isCat = Console.ReadLine() == "true";

if ((name == "Yoko" && isCat) || (name == "Matej" && !isCat))




Console.WriteLine("(*-2)__/ ");

S d

Pro porovnani Cisel mame pfipravené operatory je vétsi (), je vétsi nez ), je mensi
(), je mensi nez (), které porovnavaji rizné Ciselné typy mezi sebou. [El v operatoru
znamena, Ze pfipoustime zaroven dany operator (tj. & a nebo a zaroven i jejich rovnost.

double number = Convert.ToDouble(Console.ReadlLine());

if (number > 18) {
Console.WriteLine("Ameno...");
}
if (number >= 18) {
Console.WriteLine("Ameno”?2...");
+
if (number < 27) {
Console.WriteLine("NemasS na hamburger z bufetu :(");
}
if (number <= 50) {

Console.WriteLine("NemdsS na hamburger z bufetu :(");

Podminky skladajici se z jednoho bloku nejsou moc uzitecné. V pripadé, ze bychom chtéli
udélat podminku, kdyz néco plati ale zaroven kdyz neplati (rozdéleni jednotlivych moznosti),
tak bychom museli dvakrat blok duplikovat. Coz by bylo velice neprehledné a nachylné na
chyby. Proto mame k dispozici bloky a # které se k podminkam mohou
vazat. musi byt jako posledni blok podminky a urcuje, ze kdyz podminka nebyla

ravdiva, zavola se tento blok. F musi byt za m a nebo za dalSim .
je vlastné pokud predchozi podminka neprosla, tak postavime (klidne jiny) vyraz

znovu do jiné podminky.

int points = 66;

if (points > 66) {
Console.WritelLine("Jsi bohaty & na bodiky.");
} else {

Console.WriteLine("Jsi chudy na bodiky.");




points = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());

if (points == 666) {
Console.WriteLine("®d");
} else if (points > 100) {
Console.WriteLine("Jsi bohaty & na bodiky.");
} else if (points > 50) {
Console.WriteLine("Mél bys pridat.");
} else {

Console.WriteLine("Jsi chudy na bodiky.");

Iterace

Iterace, Casto oznacovany jako cykly, opakovani ¢i prochazeni slouzi k opakovani urcitych
pfikaz( po néjakou dobu. Mame nékolik typu cykld, ale obecné plati Ze kazdy z nich Ize
vyuzit ke stejnym vécem a jedna se ¢asto pouze o zjednoduseni (pfip. zrychleni) prace.

Cyklus

Jedna se o nejjednodussi cyklus a v podstaté se jedna o opakovatelnou podminku. Prikazu,
stejné jako podmince, urcuje jednu pravdivostni hodnotu, ktera urcuje, zda se provede dalsi
cyklus a nebo zda se blok preskoci a program bude pokracovat.

while (true) {

Console.WriteLine("Yeppers.");

Vyse uvedeny kéd vytvofi tzv. nekonecny cyklus, ktery se nikdy nezastavi (max. vypnutim
programu / procesu). Tento prichod cyklem se provede tisickrat za sekundu a proto je
docela naro¢ny pro CPU. Cyklus s Mpouiwéme napr. tehdy, kdyz chceme aby

program neustale opakoval, ale tfeba jej na chvili uvnitf uspime - viz nize.

int number = 10;

while (number > 0) {

Console.WritelLine(number) ;




VysSe uvedeny kéd vypise Cisla od 10 v€etné do 1 vCetné. Cyklus se tedy zavola 10x a poté
pokracuje na dalsi prikazy.

bool continueProgram = true;

while (continueProgram) {

Console.Write("Chcete pokracovat [ano]: ");
string output = Console.ReadlLine().ToLower();
if(output.Length == 0) {

output = "ano";

if(output != "ano")

continueProgram

Console.WriteLine("Nashledanou! :)");

Vyse uvedeny kdd je presné urcen tomu, co jsem zminil vyse, a to tedy program opakovaci,
ktery v§ak pljde ukoncit. Cyklus (kde TODO nahradime), bude pokracovat neustale, dokud
nezadame cokoliv jiného nez

cyius ENEIIY

Cyklus je totozny s while, jen je rozdélen do dvou &asti. Cast do se zvola pred
zkontrolovanim podminky a kazdy dalsi cyklus jiz podminku kontroluje pred spusténim.
Hodi se malo kdy.

TAE g

do {
i+t

b

} while(i < 30);




Cyklus

V druhé ukazce cyklu while si mizeme vSimnout, Ze takovy kéd by mohl byt velmi dlouhavy.
Napfiklad kdyZ chceme projizdét pole (viz pozdéji), bylo by toto prochazeni velmi mistné
neprehledné. Proto vznikl cyklus for, ktery automaticky bloky sluéuije (tj. inicializace
proménné, podminku a modifikaci proménné).

int number = 10;

while (number > 0) {

Console.WritelLine(number) ;

_l;

for (int i = 10; i > 0; 1 -

Console.WriteLine(i);

Cyklus je rozdélen do tfi ¢asti:

» inicializator, kde inicializujeme proménnou

» podminka, kde definujeme podminku, velmi ¢asto zavislou na té z inicializatoru

» iterator, kde definujeme zménu proménné z inicializaru.

Dulezité je, si uvédomit, Ze vSechny tfi ¢asti mohou byt prazdné - nevytvofime proménnou,

podminka bude prazdna, coz znamena, ze je pravdiva, a iterator taktéz nechame prazdny. V
tomto pripadé bude cyklus nekonecny.

Jednotlivé ¢asti se volaji v poradi, kdy inicializator je zavolan pfed prvnim spusténim, po
zavolani cyklu je zvolan blok iteratoru, po kterém je zkontrolovana podminka.

Zbytek po déleni a in/dekrementace



Operator zbytku po déleni (%) se pouziva k zjisténi, jaké Cislo zbyde po déleni Cislem
druhym. Casto se pouziva k posouzeni, zda je Cislo liché Ci sudé.

bool 1is0dd =

Kde zbytek po déleni () je 1, tedy nerovna se 0 a tedy je Cislo liché (odd).

Zbytek po déleni Ize pouzivat i s necelymi Cisly a i se zapornymi:

double
double
int

double

valuel 4123.123123 % 2;
value2 4123.5 % -4123.5;
value3 103 % 3;

value4 -103 % 3.5;

Operator zbytku po déleni nesmi mit na pravé strané 0, protoze C# nedovoluje délit nulou.

Operator inkrementace (++) a dekrementace (-) slouzi k rychlé Upravé proménné zvétSenim
Ci zmensenim Cisla o jedna. Pouziva se zejména v cyklech.

Existuji dva typy in/dekrementace:

» postfixové, (kde ++/-- je po proménné), kde je proménna modifikovana az po precteni v
pfikazu (napf. pfi vypsani se vypiSe aktudlni hodnota a poté se zvétsi)
prefixové, (kde ++/-- je pfed proménnou), kde je proménna modifikovana pred pfistupem
k hodnote.

int x =

Console.
Console.

Console.

Console.
Console.

Console.

1;
WriteLine(x++);
WriteLine(++x);

WriteLine(x);

WriteLine(x--);
WriteLine(x--);

WriteLine(x++);




Kurzor v konzoli

Z minulych stranek jiz vime, ze je konzole vlastné takové pole, do kterych vyplhujeme znaky
(a barvy). Nejcastéji pracujeme vertikalné&, protoze horizontalni smér je velmi omezen.

Nejdalezitéjsi ¢asti konzole je kurzor. Kurzor jiz umim skryt a pohybovat snim - pomoci
metod a . Kde oba posunuji text na horizontalni ose a Line zalamuije.
Kurzorem muzeme pohybovat i vice programoveé:

Console.CursorLeft = 3;

Console.CursorTop = 14;

Pokud zadame vétsi Cislo, nez konzole dovoluje, vyvola se vyjimka.

Konzoli mdzeme upravovat i jeji velikost:

Console.WindowHeight = 20;

Console.WindowWidth = 30;
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Pokud zadame vétsi Cislo, nez konzole dovoluje, vyvola se vyjimka. Pro urceni maximalni
velikosti, které pocita¢ podporuje, mizeme ziskat jejich hodnoty:

Console.WindowHeight = Console.LargestWindowHeight;

Console.WindowWidth = Console.LargestWindowWidth;

Prace s retezci

PFi vypisovani a nebo obecné praci s fetézci potrebujeme zjednodusit zapisovani.
Zjednoduseni prichazi pomoci interpolace fetézc, kde jednoduseji mizeme vlozit rizné
hodnoty z proménnych do stringu. Existuji dva typy spojovani:

const string name = "Vojta";
const int age = 155;

const string school = "SSPSaG";

string textl = $"Cau mfhau, jmenuji se {name}, je mi {age} a chodim na {school}.";

Console.WritelLine(textl);

Vyse uvedeny kod vypise do konzole "Cau mnau, jmenuji se Vojta, je mi 155 a chodim na
SSPSaG.". Je nutné si v§imnout dolaru ($) na zacatku stringu. Slozené zavorky poté oteviraji
moznost vlozeni hodnoty.



const string name = "Vojta";

const int age = 155;

const string school = "SSPSaG";

Console.WriteLine("Cau mfau, jmenuji se {0}, je mi {1} a chodim na {2}.", name, age, school

string text2 = String.Format("Cau mhau, jmenuji se {0}, je mi {1} a chodim na {2}.", name,

Console.WritelLine(text2);

V prvni moznosti vySe pouzivame vypis rovhou do konzole, ktery vnitiné pouziva druhou

moznost ISdal:MaIsuEld. Do daného stringu v prvnim parametru se dle Cisel vlozi hodnoty
poté definované v parametrech. BSasl-MalsuEr Ma na vice rlizné dalsi moznosti, ale ty

jsou méneé pouzivané.

Escape znak, je specialni sekvence s urcenym vyznamem. Jeho zapisem se zrusi vyznam
ndasledujicich znak( a vytvofi se specialni pfikaz uvnitf stringu. Zakladni je zpétné lomitko,
které zrusi vyznam dalSiho znaku:

Console.WritelLine("Ahooooj\nMatéji :sadge:");
Console.WriteLine("A on roboticky rekl \"Cooooooo?\"");

Console.WriteLine("Znak \\ je tzv. escape znak.");

Existuji vSak i rizné dalsi, vSechny naleznete . Ddle si mizeme ukazat napr. j\all které
na daném misté vytvori novy fadek, napriklad:

Console.Write("smth\n");

Console.WriteLine("smth");

Pole

Pole je zplsob ulozeni velkého mnozZstvi véci stejného datového typu. Pole musi mit vzdy
definovanou délku a je ulozeno vzdy v proménné s jménem. Data jsou v operacni paméti
uloZené za sebou (a proto potfebujeme dopredu védét velikost) a mizeme je postupné cist
pomoci index(.

Indexovani zaCina od Cisla nuly a jde do velikosti pole bez jedné, t;. .

short[] arrayl = new short[5];



https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/csharp/programming-guide/strings/#string-escape-sequences

VysSe uvedeny kod do proménné array1 uloZi pole o 5 prvcich, platné indexy jsou 0, 1,2,3 a
4.

Pole je po vytvoreni plné zakladni hodnot, tyto hodnoty jsou napf. pro Ciselné typy 0, pro
string prazdny fetézec a u vétsiny typu Ize zakladni hodnotu odhadnout.

Pristupovat k hodnotam v poli miZzeme pomoci operatoru pfistup v poli ) s indexem:

short[] arrayl = new short[5];
short value = arrayl[0];

Console.WriteLine(arrayl[0]);

Zaznamy muzeme upravovat i pfifazenim:
short[] arrayl = new short[5];
Console.WritelLine(arrayl[4]);
arrayl[4] = 43;

Console.WritelLine(arrayl[4]);

System.IndexOutOfRangeException: Index je mimo hranice pole MYIWLIol-NIREE]S
zachytit (stejné jako u konverzi):

short[] arrayl = new short[5];

try {
short value = arrayl[5];
} catch (Exception) {

Console.WriteLine("Spatné &teni!");

Obecné je vSak lepsi index validovat pomoci podminek 0 <= i <= array.Length - 1. Na poli
mame tuto vlastnost k dispozici:

short[] arrayl = new short[12];

Console.WritelLine(arrayl.Length);




Dulezité je si taky uvédomit, proC se vlastné pole pouzivaji - jsou skvélym nastrojem pro
ulehceni praci. Predstavte si, ze byste museli pro kazdé zadané jméno mit specialni
proménnou, kterd je jesté velmi omezena tim, Ze ma jméno, které nemuizeme referencovat
uzivatelem (musime tvofit otazky). Polem vSe zjednodusime:

string
string
string
string

string

if(wantsToEditNamel) {

namel = edittedName;

if(wantsToEditName2) {

name2 = edittedName;

string[] names = new string[5];

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

if(toEdit < 0) {

toEdit = 0;

if(toEdit >= names.Length) {

toEdit = names.Length - 1;

names[toEdit] = Console.ReadlLine();

Pole muzeme rychle prochazet jiz znamymi cykly:




short[] arrayl = new short[5];

int i = 0;
while(i < arrayl.Length)
{

Console.Write(arrayl[i]);

short[] arrayl = new short[5];

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

Console.Write(arrayl[i]);

Mame vsak k dispozici novy cyklus typu m ktery slouz

| pravé pro prochazeni pole.
Ur¢ujeme mu vzdy jaké pole ¢teme a do jake proménné se ulozi.

short[] arrayl = new short[5];

foreach(short ditem in arrayl)

{

Console.Write(item);

Oproti ostatnim typlm cyklu zde neurcujeme jak pole prochdzime, ale prosté pouze jdeme
jednim smérem.

Moznosti iterace

Ve vsech typech cyklid mame k dispozici rlizné pfikazy na Upravu prochazeni cyklu. Jedna se
o prikazy (ZETY - (NI

Pri zavolani prikazu uvniti cyklu se aktualni priichod a cely cyklus ukonéi a
pokracuje se s prikazy poté definovanymi.

while(true) {

string answer = Console.ReadlLine();




if(answer == "ano") {

break;
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Pri zavolani prikazu se aktualni prlichod ukonéi a pokud miiZze cyklus pokracovat,
tak bude pokracovat.

while(true) {
Console.Write("Zadejte ¢islo: ");
try {
int number = int.Parse(Console.ReadLine());
} catch(Exception) {

continue;

Console.Write("Chcete pokracovat? ");

Console.WritelLine();

Prace s poli

Pole mGzeme rychle inicializovat pomoci zkrdceného zapisu. Hodi se, kdyZ potfebujeme
pole rychleji vyplnit (resp. nepotiebujeme je néjak upravovat na bazi uzivatele).

string[] names = new string[] { "Yoko", "Bambi", "Matéj" };

Pro rizné akce nad poli mame vytvorenou tfidu s nékolika metodami.

Pole mizeme pomoci metody .Sort sefadit abecedné nebo dle ¢iselné hodnoty. Zavolanim
metody zménime puvodni pole.

string[] names = new string[] { "Yoko", "Bambi'", "Matéj" };

Array.Sort(names);

foreach (string name in names) {

Console.WriteLine(name);




int[] grades = new int[] { 1, 1, 3, 5, 1, 2, 5 };

Array.Sort(grades);

foreach(int grade 1in grades) {

Console.WritelLine(grade);

Pole mGzZeme prohodit pomoci metody .Reverse, tedy se zmapuiji index na jejich opaéné
misto v poli jiném podle EIREERENT:RRENEToN.
int[] grades = new 1int[] { 1, 1, 3, 5, 1, 2, 5 };

Array.Sort(grades);

Array.Reverse(grades);

foreach(int grade in grades) {

Console.WritelLine(grade);

Casto potFebu'eme vyhledat, na jakém indexu v poli najdeme néjakou hodnotu. To umi

funkce , ktera prijima pole a hodnotu, kterou ma vyhledat. V pfipadég, ze je v poli
ﬁz hodnot, vrati se prvni index. V pfipadé ze se hodnota v poli nenachazi, vrati se hodnota
-1

int[] grades = new int[] { 1, 1, 3, 5, 1, 2, 5 };

Array.Sort(grades);

Array.Reverse(grades);

Console.WritelLine(Array.IndexOf(grades,
Console.WritelLine(Array.IndexOf(grades,
Console.WritelLine(Array.IndexOf(grades,

Console.WritelLine(Array.IndexOf(grades,

Rozdéleni textovych retézcu




Pfi programovani je ¢asto nutné textovy retézec rozdélit do pole dle néjakého rozdélovace.
PFfimo na stringu existuje metoda Split, ktera prijima string a nebo char hodnotu, podle které
vytvofi pole, kde kazda polozka je ¢ast stringu.

string[] parts = "Yoko-mrkvicka-Bambi-myska".Split('-");

foreach (string part in parts) {

Console.WriteLine(part);

parts = "Yoko-mrkvicka-Bambi-mysSka".Split("-Bambi-");

foreach (string part in parts) {

Console.WriteLine(part);

PS: v .NET Framework je mozné rozdélovat pouze pomoci znaku, podle stringu je to
komplikovanégjsi.



