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Uvodem

O programovani v jazyce C# dnes naleznete na trhu fadu knih, at jste uplny zacate¢nik, pokrocily
nebo jen prechazite z jiného programovaciho jazyka. Zcela pochopitelné jsou tak na misté otazky,
¢im se tato kniha odliSuje a co vam muiZze nabidnout oproti ostatnim. Na to by vam mély odpovédét
nasledujici odstavce.

Knihy zaméfené na programovani v ur¢itém programovacim jazyce pouzivaji obvykle velmi teoretic-
ky vyklad, doplnény vétsinou abstraktnimi pfiklady. Tento zptsob vykladu sice umoziuje seznamit
¢tenarfe s danym programovacim jazykem v poZadované mife, av$ak ¢asto bohuzel jen malo v rovi-
né skute¢ného vyuziti. Nékterym, pfedevsim zkusenéjsim, ¢tenatim takovy vyklad vyhovuje, jinym
miize pfipadat nedostate¢ny a dalsi odradi priliSnou abstrakei ukazek, které mozna nejlépe popisuji
dany problém, ale ¢tenafi prosté neni dané feseni ¢i pouziti ziejmé.

Tato kniha naopak pfistupuje k programovani v jazyce C# predevsim tak, aby bylo pro ¢tenare zabavné.
A protoze zadinajici programatori radi vidi vysledky svého snazeni, je kniha usporadana tak, ze kazda
kapitola popisuje tvorbu nezévislé funk¢ni aplikace - véts§inou hry - od prvotniho névrhu pfes, popis
funké¢nosti jednotlivych ¢asti az po kompletni realizaci. Zaénete prostymi textovymi aplikacemi a bude-
te pokracovat pres vlastni editor obrazkii az po jednoduché grafické hry v prosttedi Windows Forms.

S kazdou kapitolou se tak budete vice seznamovat s jazykem C#, pribézné (v kontextu vyvijené
aplikace) procvic¢ovat ziskané védomosti a v neposledni fadé se také naucite zéklady fe$eni rtiznych
problémt, které s programovanim obecné souvisi. V pozdéjsich kapitolach bude pozornost vénova-
na také technologii Windows Forms a tvorbé grafického uzivatelského rozhrani. Je zfejmé, ze kvuli
navaznosti vykladu je tfeba ¢ist kapitoly v knize tak, jak jsou usporadany.

Nemusite se bat, ze latka probrana v jedné kapitole bude v kapitole nésledujici brana jako samozfej-
most — nékteré dtlezité pojmy ¢i postupy jsou pouzity a prislusné vysvétleny u vice prikladii riz-
nym zpusobem.

Jak uz obsah a forma této knihy napovidaji, je uréena predevsim zacatecnikiim v jazyce C#, ale také
tém, kteti dosud nikdy v Zddném programovacim jazyce nepracovali. Z tohoto divodu mohou pokro-
¢ilej$im programatortim prijit nékterd reSeni pouzita v jednotlivych aplikacich jako neefektivni ¢i
nepftili§ vhodnd, ovsem jinak by nebylo mozné zachovat koncept knihy. Diky tomuto postupu se kod
zlep$uje pribézné spolu s va§imi znalostmi, kapitolu za kapitolou.

Vzhledem k rozsahu a tématu tato kniha samozfejmé nepokryva zdaleka véechny mozZnosti a vlast-
nosti jazyka C#, coz ani nebylo jejim cilem. Aplikace v kazdé kapitole obsahuje vidy nékteré nové
prvky, konstrukee ¢i pojmy, avSak samoziejmé ne vzdy bylo mozné zaclenit je smysluplné do jejiho
kédu, proto jsou vysvétleny na samostatnych, jednoduchych prikladech.

Zpuisob vykladu je prizpisoben ticelu knihy: snazili jsme se minimalizovat pouzivani technickych termina
¢i odbornych nazvi a teoretickych piikladii a misty jsme si dovolili dopustit se mirnych zjednoduseni.
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Po prostudovani této knihy budete mit dobry prehled o jazyce C# a praci ve Visual Studio 2010
Express. Budete mit jiz také nezanedbatelné zkuSenosti s praktickym vyuzitim jazyka C#. To vée vam
poslouzi jako dobry zaklad pro prohlubovani nabytych znalosti za pomoci literatury pro pokroci-
lejsi a pokro¢ilé programatory.

Zakladni znalosti o programovacich jazycich

Jesté pred samotnym predstavenim jazyka C# je vhodné si v kratkosti néco fict o programovacich
jazycich obecné, coz vam objasni nékteré pojmy pouzivané dale v této knize.

Poc¢ita¢ovy program je posloupnost uréitych prikazii, pomoci niz programator sdéluje pocitaci, co
ma provést s daty. Pfi zpracovani je program spolu s potfebnymi daty uloZen v tzv. operacni pameéti,
ke které miize procesor rychle pristupovat a jejiz obsah je pouze docasny.

Informace v opera¢ni paméti se udrzuji ve formé bitii - zékladnich jednotek, které mohou nabyvat pouze
hodnoty 0 a 1. Bézné vSak budete pracovat s jednotkou, ktera se oznacuje jako byte (bajt) a kterd je tvofena
uskupenim osmi bitti. Jeden byte proto miizZe nabyvat hodnoty od 0 do 255, tedy celkem 256 hodnot (2°).

Procesor jako hlavni vypocetni jednotka provadi s daty rtizné operace, ovsem jde pouze o ¢isla, nebot
nic jiného nemuiize byt v paméti ulozeno. Aby mohl procesor zpracovavat i prikazy, musi i ty byt vyja-
dreny ¢isly, pri¢emz tomuto zpusobu vyjadreni instrukei se fika strojovy kdd.

Protoze programovat ve strojovém kodu je velice obtizné, existuji tzv. vys$si programovaci jazyky, které
umoznuji zapis kodu pro ¢lovéka srozumitelnym zptisobem, tedy s vys$i mirou abstrakce. Z rady
vys$ich programovacich jazyka lze jmenovat naptiklad C, C++, Javu, Basic a pochopitelné také C#.

Jak bylo uvedeno, procesor zpracovava strojovy kod, takze program zapsany ve vy$sim programova-
cim jazyce samoziejmé nemize provést. Jednou z moznosti je tak nechat program prelozit do stro-
jového kédu - zkompilovat, coz za vas udéld program zvany kompildtor (prekladac). Klasickym pti-
kladem kompilovaného jazyka je C++.

Ovsem kromé prekladu do strojového kddu existuje také tzv. interpretace, kdy je zdrojovy kéd pro-
gramu zapsaného v uréitém programovacim jazyce vykonavan prostfednictvim jiného programu,
ktery se oznacuje jako interpret. K prekladu do strojového kédu tak nedochazi, provadéni je obecné
pomalejsi nez u zkompilovaného kddu a ke spusténi daného programu je tfeba mit navic dany inter-
pret. Intepretovanym jazykem je napriklad Python ¢i Basic.

U vyssich programovacich jazyku lze dale rozliSovat jazyky proceduralni a neproceduralni a v déleni
1ze pokracovat ddle, coz je vSak jiz mimo rozsah tohoto stru¢ného uvodu.

Jazyk C# a platforma .NET

Koncept jazyka C# byl spole¢nosti Microsoft pfedstaven v roce 2000. O dva roky pozdéji byla uvol-
néna prvni verze jeho implementace pod nazvem Visual C# jako soucast vyvojového prostredi Visu-
al Studio .NET.

Dle specifikace je C# moderni, jednoduchy, objektové orientovany a typové bezpecny programovaci
jazyk zalozeny na zakladech programovacich jazyka z rodiny C. Syntaxe téchto jazyki je tak velmi
podobna, pricemz el zmén v jazyce C# mél za cil predevsim jeji zjednoduseni.
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Pro programovani a spousténi aplikaci napsanych v jazyce Visual C# musi mit cilovy pocita¢ nain-
stalovano prostfedi Microsoft NET Framework, coZ je zjednodu$ené feceno platforma obsahujici
zakladni knihovnu tfid a rozhrani slouzici k provadéni programi napsanych v jazycich, které NET
podporuje — naptiklad C# ¢i Visual Basic .NET.

At pouzijete pro psani programi na platformé .NET jakykoli podporovany programovaci jazyk,
vysledny kod bude vzdy prelozen do mezijazyka CIL (Common Intermediate Languge), ktery je na
platformé nezavisly. To znamend, ze miize byt proveden v jakémkoli prostredi, které podporuje CLI
(Common Language Interface), coz je klasicky .NET CLR (viz nize) pro Windows, ov§em nikoli
vyhradné, nebot existuji i implementace CLI pro jiné operacni systémy.

CLR (Common Language Runtime - spole¢né béhové prostiedi) je jadrem prostiedi .NET, zajistu-
jicim ve potfebné pro béh programu prelozenych do mezijazyka CIL.

Pfi spusténi aplikace CLR zajisti, Zze CIL kdd je prekladan do strojového kddu specifického pro sys-
tém cilového pocitace ve chvili, kdy je to tfeba (JIT - Just In Time), coz pfiznivé ovliviiuje rychlost

provadéni programu.

Kéd bézici pod CLR se oznacuje jako fizeny (managed code), nebot vyuziva sluzeb CLR, jako je auto-
maticka sprava paméti ¢i Fizeni vyjimek, pficemz o tyto tlohy se nadale programator nemusi starat.

@ Poznamka

V prostredi .NET je mozné pracovat i s nefizenym kédem, tato problematika je vSéak mimo roz-
sah této knihy.

Prostfedi .NET Framework ve verzi 3.0 je soucasti opera¢niho systému Windows Vista, Windows 7
obsahuje jiz verzi 3.5. Do obou zminénych, ale i do star§ich Windows XP (po nainstalovani potieb-
ného servisniho bali¢ku) 1ze doinstalovat pripadné verzi 4.0.

Visual C# 2010 Express

Ackoli k samotnému napsani programu byste v podstaté mohli pouzit jakykoli textovy editor, tato
kniha popisuje praci s aplikaci Visual C# 2010 Express, coz je funkéné omezena, neplacena verze tzv.
integrovaného vyvojového prostredi (IDE - Intergrated Development Environment), které obsahuje
vSe potiebné pro vyvoj, preklad a ladéni aplikaci.

Visual C# 2010 Express je produktem z fady Microsoft Visual Studio 2010 Express, které jsou urce-
ny pro studenty, za¢inajici vyvojafe a ostatni neprofesiondlni uzivatele.

Po 30 dnech je nutno produkt bezplatné registrovat, aby bylo mozné dal pokracovat v jeho uZivani.

Instalace platformy .NET 4.0 a Visual C# 2010
Express

Instalaci Visual C# 2010 Express a platformy .NET 4.0 1ze provést dohromady - sta¢i spustit instala¢ni
soubor vcssetup.exe, ktery stahnete z adresy http://www.microsoft.com/express/Downloads/ (odkaz
Visual C# 2010 Express), pricemz vSechny potiebné ¢asti budou stazeny automaticky z Internetu.
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Pokud nechcete nebo nemuizete vyuzit instalaci s pfipojenim k Internetu, je mozné stahnout cely insta-
la¢ni balik a instalaci spustit na po¢itaci bez pfipojeni k Internetu. Pfislu§ny soubor VS2010Express1.
iso najdete také na adrese http://www.microsoft.com/express/Downloads/ pod odkazem All - Offline
Install ISO image file. Jednd se o soubor formatu ISO, takze je tieba jej bud vypélit na CD/DVD,
nebo vyuzit software emulujici CD/DVD-ROM mechaniky, tzv. virtualni mechaniku. Tento soubor
obsahuje v§echny produkty z fady Visual Studio 2010 Express, vam v$ak samoztejmé postaci zvolit
instalaci Visual C# 2010 Express.

Prostfedi .NET 4.0 je mozné pfimo a samostatné nainstalovat ze souboru dotNetFx40_Full_x86_
x64.exe, ktery naleznete na adrese http://www.microsoft.com/net/ pod odkazem Get the .NET Fra-
mework (v ramecku Get Started).

@X Poznamka

V zavislosti na verzi vaseho opera¢niho systému Windows mUze byt potreba nainstalovat pii-
slusné servisni bali¢ky (Service Packs).

Po dokonéeni instalace platformy .NET 4.0 a vyvojového prostiedi Visual C# 2010 Express budete
mit pfipraveno vSe, co je nutné k programovani podle této knihy.

Zdrojovy kod aplikaci

Pfestoze v kazdé kapitole je vyvoj dané aplikace popsan od pocitku a obsahuje viechny casti zdro-
jového kédu popsaného v textu, vzdy mate moznost svij kod zkontrolovat podle hotovych projekta,
které jsou ulozeny ve slozkdch pojmenovanych podle jednotlivych kapitol.

Z adresy http://knihy.cpress.cz/K1890 si po klepnuti na odkaz Soubory ke stazeni muiizete pfimo stah-
nout archiv s ukazkovymi kody.

Zpétna vazba od ctenaru

Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press, které pro vas tuto knihu pfipravilo, stoji o zpétnou
vazbu a bude na vase podnéty a dotazy reagovat. MiiZete se obratit na nasledujici adresy:

redakce PC literatury
Computer Press
Spielberk Office Centre
Holandskd 3

639 00 Brno

nebo
sefredaktor.pc@cpress.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakykoli servis pro aplikace tfetich stran. Pokud budete
mit dotaz k programu, obratte se prosim na jeho tviirce.
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Errata

Prestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost obsahu, chybdm se
uplné vyhnout nedd. Pokud v nékteré z nasich knih najdete chybu, at uz chybu v textu nebo v kodu,
budeme radi, pokud nam ji nahlasite. Ostatni uzivatele tak mtizete usettit frustrace a nam mizete

pomoci zlepsit nasledujici vydani této knihy.

Veskerd existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K1890 po klepnuti na odkaz Errata.






KAPITOLA 1

Karetnich ,21"

Jakou hru budete tvorit

V této kapitole spole¢né vytvorime jednoduchou textovou hru zaloZenou na karetni hfe znamé
u nas predevsim jako Oko bere ¢i Jednadvacet. Nazorné a snadno se tak naucite nasledujici:

*

Co je to konzolova aplikace a jak ji zalozit

Jak se deklaruji a pouzivaji proménné

Co jsou datové typy int, short,long astring ajak je pouzit
Jak lze rozhodovat pomoci ptikazu i f

Co jsou operatory rela¢ni a logické

Co jsou operatory slozeného prirazeni

Jak se pouziva piikaz goto

Jak pracovat s rezimem ladéni

® 6 6 6 0 0 0 o

Jak pracovat s vestavénou tfidou Console a Random (Tfiddm obecné se budete vénovat
v pozdéjsi kapitole, pro tento pfiklad neni nutné jim rozumét).
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Nejprve je tfeba si fict, jak ma zamyslena aplikace fungovat. Pointa karetni hry Oko bere spociva
v tom, ze hra¢i snimaji karty z bali¢ku a snaZi se, aby byl jejich soucet co nejblize nebo pfimo roven
¢islu 21. Pokud hra¢ tuto hodnotu presdhne, prohrava. Zalezi tedy pouze na nahodé a ochoté hrace

Ny

riskovat, protoZe hodnotu pristi karty nelze nijak ovlivnit ani predvidat.

Jednotlivé karty budou predstavovat ¢isla od 1 do 11. V planované hi'e budou hraci pouze dva - uzi-
vatel a jeho protihra¢ pocitaé. Kazdy z nich bude za¢inat s prvni kartou ndhodné hodnoty.

Poté se hra dotdze hrace (uzivatele), zda md zdjem vytdahnout si dalsi kartu. Pokud odpovi kladné,
bude karta nahodné vybrana a jeji hodnota prfi¢tena k celkovému souétu jeho karet. Pak pfijde na fadu
protihrac (pocitac) a také se rozhodne, zda chce dalsi kartu ¢i nikoli. Takto se hradi stfidaji do té doby,
nez uzivatel zvoli, Ze jiz dal$i kartu nechce. V takovém pfipadé program porovna celkové soucty karet
obou hract a urdi vitéze podle toho, ktery z nich dosahl ¢isla nebo se k nému alespon vice priblizil.

Pro uplnost je vhodné zminit, Ze protihra¢ je znevyhodnén tim, ze skoncit hru (resp. pfistoupit
k urceni vitéze) miize pouze uzivatel. Tedy kdyz ten kartu odmitne, hra skon¢i i v pripadé, Ze proti-

hra¢ by dalsi kartu je$té riskovat chtél.

Pro ucely zachovani jednoduchosti se v8ak timto nedostatkem zabyvat nebudete. Po spusténi a chvili

i kartu? ano/ne Mate 2
kartu? anosne Mate 12

kartu? anosne Mate 28

* Pofitad m&l 13 hodit

Obrazek 1.1 Dokoncena a spusténa aplikace Karty

Zalozeni konzolové aplikace

Aplikace bude pouze textova bez grafického rozhrani - systém bude zobrazovat informace pouze
ve formé textu a hra¢ bude reagovat vstupem z klavesnice. Takovym aplikacim, které bézi v okné
ptikazového radku, se fika konzolové.

Va$im prvnim krokem tak bude zaloZeni konzolové aplikace v prostfedi Visual Studia Express 2010:

1. Spustte Visual Studio Express 2010.
2. Z panelu nabidek vyberte File & New Project.
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File | Edit  ¥iew Debug Tools ‘Window Help

2] Mew Project... Chrl+Shift+1
,ﬁ Open Praject... Crl+Shift+0
= OpenFile... Chrl+0
Close:
o] Close Solution
‘A Save Selected Items Chrl+5
Save Selected Tkems As.,
@ saveal Chrl+shift+5
Export Template.. .
[ Page Setup...
=4 Print... Chrl+P
Recent Files 3
Recent Projects and Solutions 3
Exit Alc+F4

Obrazek 1.2 Vytvoreni nového projektu

3. Zvolte typ Console application.
4. Do kolonky Name dole zadejte nazev aplikace, v tomto ptipadé ,Karty*, a potvrdte tlac¢itkem OK.

New Project 2x|
smplates Sort by: | Defaulc - ‘ Search Installed Templates L ‘
Installed Templates
. Type: Visual C#t
—— Zcl| windows Forms application Visual C#
= A project for creating a command-line
Onling Templates application
Oniine Templates ¢ WPF Application Visual C#
Console Application Visual Cit
Class Library Yisual C#
WP Browser Application Visual C#
Empty Project Yisual C#

Marne: | Karty

Obrazek 1.3 Zalozeni konzolové aplikace

Po vytvoreni projektu bude jeho struktura zobrazena v okné s nazvem Solution Explorer. Pokud
toto okno nemate zobrazeno, mtiZete jej vyvolat pomoci nabidky View = Other Windows —* Solu-
tion Explorer z panelu nabidek Visual Studia.
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Kromé slozek Properties a References, kterymi se zatim viibec nemusite zabyvat, se zde nachazi
i soubor Program. cs. Jeho zdrojovy kod by mél byt zobrazen v otevieném okné se stejnym nazvem.
Pokud tomu tak neni, jednoduse na soubor poklepejte levym tlac¢itkem mysi.

Solution Explorer * 1 X

L& EE]

; Solution 'Karky' {1 project)
=] .B Karty
[Zd| Properties

+].- [:3] References
B b o cs

Obrazek 1.4 Struktura projektu a soubor Program.cs

Ve zdrojovém kdédu souboru Program. cs se nachdzi mimo jiné i statickd (co to znamend se dozvi-
te az pozdéji) metoda Main, jejiz kdd je uveden spolu s komentdfem nize. Tato metoda je vstupnim
bodem programu - po jeho spusténi dojde k zavolani této metody a provedeni prikazii v jejim téle.
Jeji pfitomnost je proto povinnd, ¢ili kazda aplikace v C# musi tuto metodu obsahovat. Pokud byste
ji pfejmenovali ¢i smazali, program by jednoduse nevédél, kde zacit.

Prozatim tedy budete zapisovat kdd hry pfimo do téla této metody, tedy mezi slozené zavorky, tak,
jak vidite nize.

static void Main(string[] args)

{

//sem budete zapisovat cely kéd vasSi hry
}

Zde je vhodné jesté zminit, Ze cokoli zapsané za dvé lomitka slouzi v kddu jako komentat, ktery je
jednoduse pii sestavovani programu ignorovan. Pokud chcete zapsat delsi poznamku, zapiste nejpr-
ve /* a poté normalné pokracujte svym textem. K ukonéeni pouzijte znaky */.
/* Takto je moZné zapsat del3i poznamku

* na vice radka.

*/

Kdo ma jaké karty aneb proménné

Z navrhu i samostné podstaty hry vyplyva, Ze program bude muset pro kazdého z hra¢t uchovavat
jednu ¢iselnou hodnotu - ta bude predstavovat hodnotu souctu jeho karet, a bude se tak ménit (zvy-
$ovat) s kazdou dalsi vytazenou kartou.

Je proto zfejmé, Ze budete potfebovat dvé proménné, z nichZ jedna bude predstavovat soucet karet
uzivatele a druhd soucet karet protihrace. Kazda tak bude obsahovat ¢iselnou hodnotu, coz je vlast-
né konkrétni typ dat. Jinym typem dat je naptiklad textovy retézec.

Proménné v jazyce C# musi byt vzdy urcitého datového typu, ktery tak urcuje, jaké hodnoty mohou
uchovavat a jak s nimi lze pracovat.
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Vase dvé proménné proto budou muset byt takového datového typu, aby v nich mohlo byt uloze-

no ¢islo. Takovych (celo¢iselnych) datovych typu je v jazyce C# nékolik. Lii se tim, jak velkd ¢isla
mohou uchovavat:

¢ Typ short, do kterého lze ulozit ¢islo o délce 16 bith
¢ Typ int, do kterého Ize ulozit ¢islo o délce 32 bitti
& Typ Tong, do kterého Ize ulozit ¢islo o délce 64 bitt

@ Poznamka

Typ short je ve skutecnosti jen prezdivkou (tzv. alias) pro Int16, int pro Int32 a Tong pro
Int64. Int je zkratkou anglického slova ,integer” — celé ¢islo. Maximalni hodnoty jednotlivych
typUl jsou uvedeny ve shrnuti na konci kapitoly. Uvedené tii typy nejsou jedinymi celociselnymi
typy, které jazyk C# nabizi.

a3

Kdyz si uvédomite, ze cilem obou hraci je mit méné nebo pravé 21 bodd, je veelku ziejmé, ze pro
tento pripad by bohaté postacil typ short. OvSem z urcitych dtivoda, které by vam priklad zkompli-
kovaly, pouZijete datovy typ int.

Abyste mohli s proménnou zacit pracovat, je nejprve nutné ji deklarovat. Tim v podstaté oznamite,
Ze je potifeba rezervovat misto v paméti, kde bude uloZena hodnota daného datového typu.

U deklarace proménnych je tfeba uvést nejdfive datovy typ a poté zvoleny nazev, ktery se také oznacuje
jako identifikdtor. Ten by mél v tomto ptipadé za¢inat malym pismenem, a pokud je sloZen z vice slov,
je prvni pismeno kazdého dal$iho slova velké. Tento zapis se oznacuje jako velbloudi (Camel case).

Proménna musi mit vidy pfed pouzitim ptifazenu hodnotu. To lze provést pfimo béhem deklarace
nebo pozdéji prostym prifazenim, jak vidite na ilustra¢nim kédu nize:

//Ukédzka! Tento kéd neni soucasti hry!

int ukazka; //deklarace proménné typu int

ukazka=b; //prifazeni hodnoty 5
int promenna=5; //deklarace s inicializaci na hodnotu 5

@ Poznamka

Prifazeni pocatecni hodnoty proménné se bézné oznacuje jako jeji inicializace.

Zaénéte tedy vytvorenim dvou proménnych typu int se smysluplnymi nazvy, které se vam pozdéji
nebudou plést, a prifadte obéma pocite¢ni hodnotou 0. ProtozZe jde o deklaraéni piikazy, nesmite
zapomenout zakon¢it je sttednikem:
static void Main(string[] args)
{

int kartyHrace=0;

int kartyPC=0;
}

Jak je specifikovano v navrhu programu, kazdy hra¢ ma zacinat s jinou hodnotou (kazdy si totiz
vytahne jinou pocate¢ni kartu). Zatim v8ak zacinaji oba s nulou. Potfebujete tedy, aby byla hodnota
proménné nastavena misto na 0 na ndhodné ¢islo od 1 do 11.
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K tomu muiZete vyuzit metodu Next tfidy Random a upravit kéd do této podoby:

static void Main(string[] args)

{
Random nahodnaCisla=new Random(); //zatim jen opiSeme
int kartyHrace=nahodnaCisla.Next(1,12);
int kartyPC=nahodnaCisla.Next(1,12);

}

Zatim tento kdd jednoduse opiste a pfijméte vysvétleni, Ze pfikaz (volani metody) nahodnaCisla.
Next(1,12) vrati nahodné ¢islo z intervalu 1 az 11 a vysledna hodnota je pfifazena proménné. Pro-
toze hodnota horni hranice intervalu je pfi pouziti metody nahodnaCisla.Next vyloucena, je tieba
zde pouzit ¢islo 12.

@ Poznamka

Nahodna ¢isla generovana tfidou Random ve skutec¢nosti Uplné nahodna nejsou, jsou pseu-
do ndhodn4, nebot k jejich generovani je pouzit urcity algoritmus. A¢ se to mlze zdat zvlastni,
ve skutecnosti neni generovani ndhodnych cisel jednoduché.

Vypis textu na obrazovku

Nyni, kdyz jsou karty rozdany, by mél systém zobrazit soucet hodnot karet hréce (uzivatele) a prostied-
nictvim textové zpravy se jej zeptat, zda si preje vytahnout dalsi. Zobrazeni textu provedete snadno
pomoci tfidy Console ajeji metody Writeline, kterd zadany text vypiSe na novy fadek obrazovky:

Console.WritelLine("Chcete dalsi kartu? ano/ne Mdte " + kartyHrace);

Obsah zavorky je ve skute¢nosti parametr metody (zde typu string — viz niZe), o ¢em? se vice dozvi-
te az ve treti kapitole. Cely ptikaz samoziejmé zakoncite sttednikem.

Retézcové konstanta (pfedem vepsany textovy fetézec) musi vzdy zadinat a konéit dvojitymi uvo-
zovkami ". Nésleduje operator +, ktery slouzi ke spojovani fetézct a k zadanému textu vam pripoji
hodnotu proménné kartyHrace, respektive jeji textovou reprezentaci.

Aby se hodnota této proménné nevypsala hned za posledni pismeno textového fetézce, je na jeho
konci zamérné umisténa mezera.

Cteni vstupu od uzivatele

Po vypsani otazky bude tfeba, aby program umoznil uZivateli reagovat zadanim vstupu - tedy textového
fetézce ,ano“ ¢i ,ne“ Na zdkladé toho se program bude moci pozdéji rozhodnout, jak dal pokracovat.

Abyste ale mohli se vstupem od uzivatele pracovat, bude tfeba jej ulozit do proménné, kterou si
k tomuto ucelu zaloZite. Jak jste se jiz docetli, kazda proménna musi byt takového datového typu,
jaka data bude uchovavat. Pro (isla jste pouzili typ int, nyni bude tfeba pracovat s textovym fetéz-
cem a pro ten existuje datovy typ nazvany string.
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Proménnou tohoto typu a s ndzvem volba deklarujete stejné jako vSechny ostatni proménné: uve-
denim typu a nazvu. Pfifazeni na druhém radku je v ukdzce nize uvedeno jen pro doplnéni, a tento
fadek tak do kodu hry nepiste.

string volba;
volba="Ukézkovy retézec"; //Tak 1ze priradit hodnotu proménné typu string

Pro zachyceni vstupu uzivatele pouzijete metodu Console.ReadLine. Po jejim zavolani bude uziva-
tel moci psat do prikazového fadku programu a potvrdit svitj vstup stiskem klavesy Enter. Upravte
tedy predchozi deklaraci proménné takto:

string volba=Console.ReadlLine();

Tak vlastné fikate, Ze proménné volba bude prifazena takova hodnota, jakou vrati volana metoda,
a Console.ReadLine vraci text zadany uZivatelem, tedy textovy fetézec typu string. I kdyby uzi-
vatel zadal pouze ¢islo, vysledek bude vracen jako textovy retézec, a tak jej mizete bezpe¢né ulozit
do proménné typu string.

Jesté nez se pustite do dals$i ¢asti, mtiZete si aplikaci spustit a tak si ozkouset, Ze skute¢né zobrazi
zadany text a hodnotu karet a ¢ekd na vstup od uZivatele, po kterém skon¢i.

Sestaveni a spusténi provedete stiskem klavesy F5 nebo klepnutim na polozku Debug — Start
Debugging v panelu nabidek.

Fle Edi view Refactor Project Buld | Debug | Data Took Window Help
- S E @ & a@]|a e o 112 ooy || e B E - .
- B Start Debugging Fs
P Start without Debugging CrrHFS
Program.cs* X
Exception: Cirl+D, E
fgKarty.Program - | 59 Main(string[] args) =
: 5% Steplnte F11
lusing System; - £
using System.Collections. [E Step Over F10 A
using System.Lings Toggls Breakpoint =
using System.Text;
Clear All DataTips
E‘EB“ESF“E Karty Export DataTins ..
E class Program Import DataTips ..
Options and Settings.
E static void Mai
Random nahodnaCisla = new Random();
int kartytrace = @;
int kartyPC = @;
Console.Writeline("Chcete dalii kartu? ano/ne Mite " + kartyHrace);
string volba = Console.ReadLine();
1
b
b
100% - 4| ]

Obrazek 1.5 Spusténi programu

Vase dosavadni metoda Main by méla vypadat takto:

static void Main(string[] args)

{
Random nahodnaCisla=new Random(); //zatim jen opiSeme
int kartyHrace=nahodnaCisla.Next(1,12);
int kartyPC=nahodnaCisla.Next(1,12);
Console.WritelLine("Chcete dal$i kartu? ano/ne Mate " +
kartyHrace);
string volba=Console.ReadlLine();
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Rozhodovani prikazem if

Kdyz mate zajisténo, Ze proménna volba bude obsahovat textovy vstup zadany uzivatelem (,,ano ¢i
»ne“), vyuZijete ji k rozhodnuti, jak méd program déle pokracovat. Jestlize uzivatel odpoveédél klad-
né, pak ma dostat dalsi kartu. Pokud ne, hra m4 skonc¢it a vyhodnotit vysledky. V kazdém ptipadé
je tieba, aby program provedl riizné ¢innosti podle toho, jak uzivatel odpovédél, a tedy jaka je hod-
nota proménné volba.

K takovému ucelu, kdy je potieba spustit prikaz ¢i prikazy, jen pokud je splnéna ur¢ita podminka,
slouzi prikaz i f. Nasledujici kod je podrobné vysvétlen nize:
if (volba=="ano")
{
//prvni blok
J
else if (volba=="ne")
{
//druhy blok
J
else
{
//treti blok
J

Pfi pouziti ptikazu i f nejprve zapisete do zavorek logicky vyraz, ktery lze vyhodnotit jako pravdivy
nebo nepravdivy. Prosté fec¢eno jde o podminku, ktera bud plati, nebo ne. Pokud ma byt v ptipadé
jejiho splnéni provedeno vice prikazl nez jeden, musi byt umistény ve slozenych zavorkach. To je
zde predpoklddano, a proto jsou zavorky v kédu jiz predepsany.

Zde jde nejprve o vyraz volba=="ano. V ném se porovndva hodnota vpravo, tj. textovy fetézec ,,ano",
s hodnotou vlevo, ulozenou v proménné volba. Aby mohly byt hodnoty viibec porovnany, musi byt
samoztejmé stejného typu. Zde je to splnéno, nebot textovy retézec porovnavate s proménnou stej-
ného typu - string.

Zpusob, jakym se porovnavaji, uréuje operdtor umistény mezi nimi, v tomto ptipadé operator rov-
nosti==. To znamen4, Ze pokud je textovy fetézec v proménné volba roven textovému fetézci ,ano'
vyraz je vyhodnocen jako pravdivy a dojde ke spusténi bloku kédu oznaéeného jako prvni blok.

Pro tplnost je tfeba uvést, Ze u porovnavani textovych retézcl se samoziejmé rozlisuji velkd a mala
pismena.

@X Poznamka

Prava a levd hodnota ve vyrazu se spravné nazyvaji operandy. Operator tedy s operandy provadi
operaci. Pro ilustraci Ize uvést scitani: 1+2. 1 a 2 jsou operandy, + je operator a provadi operaci
s¢itani. Operator nerovnosti se zapisuje jako !=. Napf.vyraz volba!=,ano” bude pravdivy vzdy,
kdyz bude hodnota proménné volba odlisSna od,ano”

Pokud vyraz v i f pravdivy neni (hodnota proménné volba neni ,,ano”), piejde program automatic-
ky ke klauzuli else, za kterou mutiZze nasledovat libovolny ptikaz — zde if (volba=="ne"). Hodnota
proménné volba tak bude opét porovnana, tentokrat s textovym fetézcem ,,ne“. Bude-li tento vyraz
vyhodnocen jako pravdivy, program spusti blok kédu oznaceny jako druhy blok.
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A kone¢né, pokud byly predchozi vyrazy vyhodnoceny jako nepravdivé, prejde program k posledni
klauzuli else. Napriklad v ptipadé, kdy uZivatel nenapise ani ,,ano, ani ,,ne‘, spusti program blok
kédu oznadeny jako tfeti blok.

@ Poznamka

Pro spravnost je tieba uvést, ze klauzule e1se neni povinna. Zapisujete ji tehdy, pokud chcete
provést konkrétni prikazy jen v pfipadé, kdy podminka neni splnéna.

Po vykonani pfikazt v daném bloku program prejde na konec prikazu i f a pokracuje dal$im piika-
zem - a tak pokud by v uvazovaném pripadé byla hodnota proménné volba ,ano, vykond se prvni
blok kddu a program nasledné pokracuje az za posledni klauzuli e1se. Druhy a tfeti blok tak samo-
zfejmé nebude spustén.

Jako prvni zde napiSete kéd pro prfipad, kdy uzivatel odpovi ,,ano“ - pieje si tedy vytdhnout dalsi
kartu a tim zvysit sviyj celkovy soucet o jeji hodnotu. Z pohledu programu nejde o nic jiného nez
o vygenerovani ndhodného ¢isla (stejné jako pfi rozdavani Gvodni karty) a jeho pri¢teni k proménné
kartyHrace, kterou jste vytvorili pravé pro uchovavani hodnot hrac¢ovych karet.

Vygenerujete proto opét ndhodné ¢islo (samoziejmé od 1 do 11) a prictete jej k proménné kartyHrace:

if (volba=="ano")
{

kartyHrace+=nahodnaCisla.Next(1,12);
}

Operator += je zkracenym zapisem a znamena totéz, jako byste napsali kartyHrace=kartyHrace+-
nahodnaCisla.Next(1,12). Jednoduse tedy k hodnoté vlevo pricitite hodnotu vpravo. Tento ope-
rétor se nazyva operdtor slozeného pfitfazeni a rozhodné byste si jeho pouzivani méli osvojit, protoze
$etfi Cas a zlepSuje prehlednost kddu.

@ Poznamka

Stejné tak Ize samozrejmé zapsat -= pro odecitani, *= pro nasobeni ¢i \= pro déleni. Napf. tedy
(uvazujte o A jako o proménné typu int) A-=2 ma stejny vyznam jako A=A-2.

Hrac jiz svou kartu ma, nyni je tak fada na pocitaci. Jeho rozhodovani o tom, zda riskovat, bude zalo-
zeno na jednoduchém pravidle: pokud bude soucet jeho karet (tedy hodnota proménné kartyPC)
niz$i nez 15, vezme si dalsi kartu.

Pridejte proto tuto podminku spolu s ptikazem, ktery zajisti pricteni ndhodného ¢isla, k promén-
né kartyPC:

if (kartyPC<15)
{

kartyPC+=nahodnaCisla.Next(1,12);
}

Prvni blok v ptikazu i f tak bude nyni vypadat takto:

if (volba=="ano")
{
kartyHrace+=nahodnaCisla.Next(1,12);
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if (kartyPC<15)
{
kartyPC+=nahodnaCisla.Next(1,12);
}
}

Ko6d by vam mél byt jiz zfejmy, snad kromé rela¢niho operatoru <. Ten v daném vyrazu ovétuje, zda
je hodnota levého operandu mensi nez hodnota operandu pravého. Pokud je tedy hodnota promén-
né kartyPC niz$i nez 15, je k ni pri¢teno ndhodné ¢islo od 1 do 11. Piehled rela¢nich operatori je
uveden v tabulce na konci této kapitoly.

Ackoli i f zde podminuje pouze jeden prikaz, a slozené zavorky by tak bylo mozné vynechat, je pres-
to dobré zapisovat je.

Klauzule e1se neni pouzita, protoze nepottebujete vykonat zadnou akci pouze v ptipadé, kdy pod-
minka neplati. Program tak jednoduse pokracuje dal.

Rizeni toku programu pf¥ikazem goto

Nyni kdyZ oba hra¢i uéinili sva rozhodnuti, program by se mél dostat zpét do bodu, kdy zobrazi
hodnotu karet hraci a opét se jej dotdze, zda si preje vytdhnout dalsi kartu. Mél by tedy pokracovat
v urcité smycce, coz vyplyva ze samotného navrhu hry v ivodu této kapitoly.

K zajisténi toho, Ze zpracovani programu se presune do urcitého bodu, pouzijete prikaz goto. Do kédu
jednoduse umistite pojmenovana navésti (jakési ,,znac¢ky“ v kodu), na néz poté prikazem goto uka-
zete. Ilustra¢ni priklad mize vypadat takto:

TestovaciNavesti: //navésti

Console.WritelLine("Ukdzka");
goto TestovaciNavesti;

Pokud by byl takovy kéd spustén, opakoval by se donekone¢na - program by vypsal ,,Ukazka“, pti-
kazem goto by se pfesunul na navésti TestovaciNavesti a tak stale dokola.

@ Poznamka

Prikaz goto se ve skutec¢nosti pfilis nepouziva (ackoli jsou situace, kdy je jeho pouziti vhodné)
a je zde uvedem predevsim pro snazsi pochopeni toku programu.

Zpét ale k nasi aplikaci. Nejprve umistite ndvésti pojmenované DalsiKarta nad fadek, kterym vypisujete
otazku a hodnotu souctu karet hrace. Pokud byste ale navésti umistili jesté vyse, nad deklaraci a prifa-
zeni hodnot proménnym, doslo by znovu k jejich nastaveni, a tedy ke ztraté dosud pri¢tenych hodnot.

Vas kod by tedy mél nyni vypadat takto:

int kartyHrace=nahodnaCisla.Next(1,12);

int kartyPC=nahodnaCisla.Next(1,12);

DalsiKarta:

Console.WriteLine("Chcete dal$i kartu? ano/ne Mite " +
kartyHrace);

Poté na toto navésti jen odkazete piikazem goto. Ten samozfejmé umistite az za prikaz if, kterym
se pocita¢ rozhodoval, zda si vytdhne dalsi kartu:



