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Uvod

S pomoci této knihy se muzete sami naucit zakladiim programovactho jazyka C# a objektové
orientovaného programovani. Kniha je koncipovana tak, Ze je probirana latka hojné ilustro-
vana na prikladech, ke kterym jsou uvedeny jejich zdrojové kody a vystupy programd. Zdro-
zdrojovy kod tvoren postupné a priibézné je jeho tvorba rozebirana. Na zavér kazdé kapitoly
je uvedena sada kontrolnich otazek pro ovéreni ziskanych znalosti a zaroven jsou zde uvedeny
feSené priklady. Kromé kontrolnich otazek a reSenych prikladi jsou na zavér kazdé kapitoly
uvedeny priklady k samostatnému procviceni.

Komu je tato kniha urcena

Tato kniha nepredpokladd Zddné znalosti programovani. Je tedy urcena kazdému, kdo m4
zdjem se naucit zaklady programovani v modernim objektové orientovaném jazyce C#. Kniha
muze poslouzit jak ¢tendfi, ktery chce ziskat pouze zékladni piehled o programovani, tak
i ¢tendfi, ktery se chce programovani vénovat dlouhodobé a hleda vhodny vychozi bod pro
zacétek studia.

/pétna vazba od Ctenard

Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press, které pro vés tuto knihu ptipravilo, stoji o zpét-
nou vazbu a bude na vase podnéty a dotazy reagovat. Miizete se obratit na nasledujici adresy:

Computer Press

Albatros Media a.s., pobocka Brno
IBC

Ptikop 4

602 00 Brno

nebo
sefredaktor.pc@albatrosmedia.cz

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



Zdrojové kédy ke knize

Zdrojové kody ke knize

Z adresy http://knihy.cpress.cz/K2202 si po klepnuti na odkaz Soubory ke stazeni mtiZete pfimo
stahnout archiv s ukazkovymi kody.

Errata

Prestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost obsahu, chybam
se uplné vyhnout nelze. Pokud v nékteré z nasich knih néjakou najdete, at uz v textu nebo
v kédu, budeme radi, pokud nam ji oznamite.

Veskera existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K2202 po klepnuti na odkaz
Soubory ke stazeni. (Nejsou-li Zadna errata zatim k dispozici, neni odkaz Soubory ke stazeni
dostupny.)
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KAPITOLA 1
P r\/n |/ p rog ra m V této kapitole:

m Instalace potiebného
softwaru

m  Nas prvni program v jazyce
Ci#

m  Coje to vlastné program
a programovaci jazyk?

m Zaklady prace s Microsoft
Visual Studiem

= Kontrolni otazky
Cviceni

V této kapitole se dozvite, jaky software budeme v ramci studia programovani pomoci této
knihy pouzivat, jak jej ziskat, nainstalovat a jak s nim pracovat. Dozvite se, co je to program,
programovaci jazyk a vytvofite si svlij prvni program v jazyce C#.

Instalace potfebného softwaru

Nez za¢nete se studiem programovani pomoci této knihy, je nezbytné si nainstalovat vyvojové
prostredi Microsoft Visual Studio, pomoci kterého budeme nase programy vytvaret. V této knize
budeme pouzivat verzi Microsoft Visual Studio 2015 Community Edition, ktera je k dispozici
zdarma ke stazeni zde: https://www.visualstudio.com/products/visual-studio-community-vs.

Vyvojové prostredi nainstalujte podle pokynii uvedenych na webovych strankach a v instalac-
nim privodci vyvojového prostredi Microsoft Visual Studio.

Nas prvni program v jazyce C#

Pokud méte nainstalované vyvojové prostfedi Microsoft Visual Studio, se muZete pustit
do vytvorfeni svého prvniho programu v jazyce C#. Spustte vyvojové prostiedi Microsoft
Visual Studio. Zobrazi se vam tivodni obrazovka, na které vyberte z hlavhiho menu moznost
File = New — Project.
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KAPITOLA 1 Prvni program

l?q Microsoft Visual Studic e [ | Quck Launch [Cirl-Q P o B8 x
FILE | EDIT  VIEW DEBUG TEAM  TOOLS TEST POSTSHARP ANALYZE WINDOW  HELP

New B Project.. CtrleShift+N s
Cpen L jeb Si hafte Al
P &  Web Site... Shaft=Al+ N Solution Explarer - 0 %
o = Team Project...
= Team Projec P
O File-.. Ctrl+N

Praject From Bxisting Code...

[* Y Ctrl=Shift+5

Source Control v

Acgount Settmgs...
Recent Files ’
Recent Projects and Solutions v

Exit

Salutian Explarer (AR

Obrazek 1.1 Vytvoreni nového projektu

Zobrazi se pomérné pestrd nabidka, protoze Microsoft Visual Studio umoziuje vytvaret
celou fadu rtaznych typt programtl. Vyberte projekt typu Visual C# - Windows — Classic
Desktop — Console Application. Do pole Name vypliite nazev projektu PrvniProgram. V poli
Location vyberte umisténi, kde na disku bude uloZen vytvoteny projekt.

x

pd Microsoft Visual Studio W4 & | OuckLaunch [Cirls0] Pl e &
File Edt View Debug Team Tools Test Anshze Window Help signin [
- bt A o . - B Altsch.. =
New Project

¥ Recent NET Framework 452« Sortby: Default

4 Installed

susydeg uonn|es

L‘] Warckirws Fouiis Applicateon VewslCe Ty Visual CF
4 Templates = % A project for creatimg a command-line
4 Visual C# l-i] IRE Applieation Visual CF applicaion
& Windaws -

Universal Console Application Viswal 2
Windows 8

Classic Desktop s Shared Project Wisual CF
Wels -

Android
Cloud
Extenaibility
i0s
Sihveslight
Test

WCF

Workilow

jelig wieay

Claze Library Visual C=

Class Library (Portsble) Nisual C=

WPF Browser Application WViual C=
Ernpty Propect Veual (2 -
b Grline Click here o go snlne and find termgdates

Prmifrogram
\temp, Browse...

BroniPragram [+f] Create drectany for selubion

[7] Add to source control

oK

Obrazek 1.2 Volba typu projektu, jeho pojmenovani a vybér umisténf
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N&$ prvni program v jazyce C#

Jakmile budete mit vyplnéno, stisknéte tla¢itko OK a Microsoft Visual Studio vytvori novy projekt.

b Prvnifrogram - Micrasoft Visual Studio X8 G| Quick Leunch (Cuile) Pl= 8 x
FLE EDT VW PROJCT BULD DEBUG TEAM TOOLS TEST POSTSHARP  ANALVZE WINDOW  HELP
o - 0§ » 0 =] B Start = () v (Oebug | |Any CPU - Ao mfi|sa A -

Programucs + Sohstion Explarer
=] I’wnil’mgm'ﬂ_ i 1 % PrvniPro Program Main(st args. @ e-e BB e
1 Eusing System; e T e
using System.Collections.Generic; e st i
using System.Ling; B Sulution FrvmProgeam’ {1 project]
using System.Text; 4 = PrvniProgram
using System. Threading. Tasks; b & Propenies
b *B References
¥ App.config

b o Progeam.cs

namespace PrvniProgram

L1
o B class Progr

statlc vold Maln(string[] args)
£

¥

Salutian Explorer [RITRET]

Output  Error Lt Fand Results 1 Faind Symbol Results  Web Publish Actrity

Obrazek 1.3 Vychozi stav po vytvoreni nového projektu

Mozna jste ocekavali, Ze bude projekt zcela prazdny, a on pfitom obsahuje pro nds zatim
neznamy zdrojovy kod a nékolik souborti. To je dano tim, Ze na zakladé vybraného typu pro-
jektu dojde k zjednodusené feceno vygenerovani urc¢itého vychoziho stavu, ktery je pro dany
typ programu typicky. Zatim do onoho vychoziho stavu projektu nezasahujme, ale nebojte se,
postupné se pri ¢teni této knihy s vyznamem jednotlivych ptikazi seznamite.

Nez se pustime do vytvoreni prvniho programu, pojdme si vysvétlit dva pojmy: Project
aSolution.

Project obsahuje zdrojové kody programu, které jsou umistény v jednom ¢i vice souborech.
SoTution muze obsahovat jeden ¢i vice projektu.

My jsme tedy vytvotili jednu SoTution, ktera obsahuje pravé jeden Project, ve kterém napisete
svij prvni program v jazyce C#. V ramci ukazkovych prikladii k této knize se miizete setkat
s tim, Ze pro jednu kapitolu existuje jedna Solution, kterd obsahuje vice projektd, pricemz
jednotlivé projekty obsahuji jednotlivé ukdzkové programy. Pojdte vytvotit sviij prvni program
v jazyce C#! Dopliite nasledujici dva fadky do souboru Program. cs,

Console.WriteLine("Muj prvni program v C#");
Console.ReadKey();

tak aby presné odpovidal nésledujicimu zapisu:
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KAPITOLA 1 Prvni program

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace PrvniProgram

{

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine("Muj prvni program v C#");
Console.ReadKey();

}

Nyni program spustte pomoci moznosti Start Debugging, ktera se nachazi v menu Debug.

b PrvniPragram - Micrasoft Visual Studio X8 G| Quick Leunch (CtrleQ Pla 8 X
FLE EDT VW PROJCT BULD | DESUG | TEAM  TOOLS TEST POSTSHARP ANALVZE WINDOW  HELP
Windows v bug | [any cru . A_iwmdi|aaln g
Graphicz »
¥ Start Debugging Fi §ram _:.,‘-!n MMn[ﬂrm_g[] args) - ol o-208]
P Stat Without Debugging Cul-F3 I -
& AttachtoProcess.. = Al ol -
Other Dabuag Targels v @] Sulution PrvniProgram’ (1 project)
Fxcepti i Cirle ARt E + b -
e epHions... i Alte b & Propeties
Performance and Diagnustics Al=F2 | bW Releences
G Step Into i | ¥ App.config
P& Program.cs
G Step Over FI0
Toggle Breskpoint FS brogran v o7
MNew Breakpoint v
Imgort DataTips ...
Options and Settings...
PevniProgram Properties...
Sotution Explarer [T

Output EmorLest  Fand Results 1 Find Symbol Results Wb Publish Actvity

Ready

Obrazek 1.4 Spusténi programu

Zobrazi se vam piikazovy radek, ve kterém program vypiSe zadany text, ktery jste vlozili
do souboru Program.cs
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N&$ prvni program v jazyce C#

°q gram (Running) - Micrasoft Visual Studic v O e
FILE EDIT WIEW PROIECT BUMD DEBUG TEAM TOOLS TEST POSTSHARP  ANALYZE  WINDOW  HELP
o - LR 9-C - - & - A -En m G|tk
Process: | [11844] PrmiProgramovshostese - =
S'ruguT L] fi temp,/PrvniProgram,/PrvniProgram/bin/Deby rvniProgram.EXE =20l n n
A AR o g-

cx| Prumifreqeam
15kt
o -
usin L
u5it Program' {1 project)
15it
i5it

am
o a3
e
-nant

i g
hes

3

}

LEIECERS LI Tesm Explarer  Properties

Call Stack  Breakpoint: Command Window  Immediate Window Output Autor Locale Watch 1 Find Results 1 Find Symbol Res
Ready
Obrazek 1.5 Prikazovy fadek s vystupem vaseho prvniho programu

Je mozné, ze se vam bude velikost pismen v pfikazovém radku zdat ptili§ mald. Proto si nyni
ukazme jak ji zvétsit. Kliknéte pravym tla¢itkem do vrchni ¢asti ramu prikazového radku.

q : Vicrosoft Visua! § T 0 (o =l
FILE  EDIT PR BUILD DEBUG TEAM TOOLS TEST POSTSHARP  ANALYZE WINDOW  HELP
- . file emp,/PrvniProgram,/PrvniProgram “ © = ™" gram.EXE il =l i 5
Proce ZIN] [ E -
Meve ﬁ
Progran s %
¥ Prim Minimize wle-a PB| =
Maximize g - £
Cose bun ‘PremProgram’ (1 prajest]
= rnifrogram
. * Properties
Defaults
el o B References
Propeties 1 App.config

" Program.cs

FEEEDY =R Team Eplarer  Properties

Call Stack  Breakponls Command Window  mmediate Window  Oulpul  Autes  Locals Walch 1 Fand Results 1 Fand Symbol Results

Feady Ln16 Col 6

Obrazek 1.6 Spusténi nastaveni piikazového rfadku
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KAPITOLA 1 Prvni program

Z kontextové nabidky vyberte moznost Properties. Zobrazi se vam nasledujici obrazovka
s nastavenim prikazového radku.

o PrvniP Runining) - M . v: h(Clile £ - & x
FLE EDIT  VIEW PROJECT  BULD  DEBUG M TOOLS  TEST  POSTSHARP  ANALYZE WINDOW  HELP
Q- B L1 A o o o T memme i g PruniProgram EXE - DO ~cimmd =

rvniProgrambiniDe... “

mp\PreniPrograr

Proce
—_— =
Progran Options ol | Layout | Colors S 40X
¥ pryn Window Preview Sae 3 9-20dE o &
dx6 . & " .
Ex 2 P
Exd S i {1 proj
x & sion Pruniprogram! (1 peoject
sx12 nniProgram
%12 * Properties
34 ® References
2x16 ¥ 3 Appaonhy
* Program.cs
Fort
I Canaslas

Each characteris.
8 acrman pacsla wids
12 screan pocsle high

QK Cancel

LU VAR Tesm Explorer Properbes

Call Stack  Breakpownts Command Window Immedsste Window Culput  Autos Locals Watch 1 Find Results 1 Find Symbeol Results

Riady Ln 16 Colb
Obrazek 1.7 Nastaveni fontu prikazového fadku

Zde muzete zménit velikost pisma v pfikazovém fadku. Pokud chcete, prozkoumejte i jiné
moznosti nastaveni ptikazového rddku a prizpusobte si jeho zobrazeni tak, aby se vam s nim
dobte pracovalo.

Poznamka: Program mudzeme spoustét jak pomoci Debug — Start Debugging, tak i pomocf
stisknuti klavesy F5.

Co je to vlastne program a programovaci
jazyk?

Abychom si mohli vysvétlit, co je to vlastné program, je potfeba si nejprve definovat pojem
algoritmus. Pro tento pojem neexistuje jednozna¢nd, dokonala a v§emi uznavana definice. My
si algoritmus definujme jako ur¢ity navod, postup jak fesit uréity problém. Tento postup musi
byt zejména jednozna¢ny a nesmi umozniovat vice vykladt. Pfikladem neprogramatorského
algoritmu muze byt recept v kucharce. Ten pfesné definuje postup ptipravy pokrmu a mél by
byt jednoznaény a neumoznovat vice zpasobut vykladu.
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Z3klady prace s Microsoft Visual Studiem

Kdy?z jsme si priblizili pojem algoritmus, miizeme si pocitatovy program popsat jako zapis
algoritmu ve zvoleném jazyce, ktery je srozumitelny pocitaci. Tyto jazyky se nazyvaji progra-
movaci jazyky a slouzi pravé k dorozumeéni mezi ¢lovékem (programatorem) a pocitacem.
A vy se pro dorozuméni s pocitatem naucite pravé programovaci jazyk C#.

Ve spojitosti s programovacim jazykem C# se Casto setkate s pojmem .NET Framework. NET
Framework je softwarova platforma poskytujici Sirokou $kalu prostfedkii pro programy. Jeji
popis by zcela jisté vydal na celou fadu knih a neni cilem této knihy ji detailné popisovat.
Prostredky z této platformy budeme pii programovani v jazyce C# pouzivat, a dokonce jste
je jiz pouzili, pokud jste si vytvorili pfedchozi program. Pouzili jsme jeji prostfedky napt. pro
vypis na konzoli. Kromé programovaciho jazyka C# se tedy seznamite i s fadou zakladnich
prostedka platformy .NET.

Rekli jsme si, ze programovaci jazyk je jazyk srozumitelny poéita¢i. K tomuto je potieba jesté
vysvétlit, Ze nez program spustite, je potieba spustit tzv. Build. Ten zajisti ovéfeni, Ze program
neobsahuje formalni chyby, a vytvofi spustitelny soubor. Mozna si ted fikéte, ze kdyz jsme
spoustéli na$ prvni program, Build jsme neprovadeéli. Tim, ze jsme zvolili moZznost Start Debu-
gging, se provedly v podstaté dva kroky zéroven, a to Build a nasledné spusténi programu.

Ve skute¢nosti je tato problematika podstatné komplikované;jsi, ale cilem této knihy neni zabi-
hat do prili$nych detailtl. Nasim cilem je, abyste se nau¢ili zaklady programovani a byli schopni
na téchto zejména praktickych zakladech stavét.

Zaklady prace s Microsoft Visual Studiem

V této kapitole se seznamite se zaklady ovladani Microsoft Visual Studia, abyste mohli poho-
dIné pracovat s touto knihou, zkouset si ukazkové programy, a zejména tvorit programy vlastni.
Vétsina prvka Microsoft Visual Studia, které budeme pouzivat, je reprezentovana okny, ktera
lze zavirat, pfesouvat a minimalizovat. Zkratka s nimi lze pracovat, jako jste zvykli pracovat
s okny v prostredi Microsoft Windows.

Tip: Kazdy ovladaci prvek (okno), ktery zde budeme popisovat, Ize oteviit pomoci menu View.
Na tuto kapitolu budeme v praibéhu studia v dalsich kapitolach volné navazovat a znalosti prace

s Visual Studiem postupné dale rozsifovat. Prvni, co si ukdzeme, je postup, jak se orientovat
v Solution, projektech a souborech téchto projekti. K tomuto slouzi tzv. Solution Explorer.
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KAPITOLA 1 Prvni program

o PrvniProgram - Microsoft Visual Studio X8 G| Quck Leunch (Ctile) Pl= &8 x
FLE  EDIT | VIEW | PROJECT BUILD DEBUG  TEAM  TOOLS TEST POSTSHARP  ANALYZE WINDOW  HELP Pavel Bory -
&1 Sclution Explorer CrrlwAltel - * |Debug = |&ny CPU - o n -
22 Team Explorer Cirle", Ctrl+M -
Salution Explorer -0

B Server Explorer Crrl=Alte5 - = =
ki SOLServer ObjectBxplorer  Cirla”, CirlsS . = @je-s0d® §
B Bookmark Window Crrlek, CreleWd IS5 R SR Fonatrn Erphorer s e Lk
% Call Hiemarchy Cirl=AR=K Bl n'_J_Slflvlw-l Franfrogram’ (1 projest]
*y  Class View Cirl+ Shift+C - I
[ Cade Definition Window Cul-", D PowB References
B0 Object Browser Ctrlefilts] ¥ App.coniiyg
(5 Eror Lt Clrle, € P hENnC
[ Outpar Crrls Alts 0 1] args)
& Start Page
Bl Task List Crle | T
= Toolbon Cirl= A= X,
Y HNotifications CerdeW, N

Find Results .

Other Windows L}

Twollsars 5
=3 Full Sereen Shift+ Alts Enter
& Properties Window F4 x

i S Salutien Fplores [RIERET]
6 e 15 Web Publish Activity Mapping Details
Ready

Obrazek 1.8 Solution Explorer

Toto okno vam ukaze, které projekty se v SoTution nachazi, a mtizete zde otevirat jednotlivé
soubory obsahujici zdrojové kody a ty editovat. Zkuste si v Solution Explorer oteviit soubor
Program.cs, do kterého jsme napsali na$ prvni program.

V predchozi kapitole jsme hovotili o tzv. Build, ktery vytvori spustitelny soubor programu.
Mame v zédkladu dvé moznosti jak Build spustit. Prvni moznost je pouzit Build Solution
z menu Build.

Vime, Ze SoTution muze obsahovat vice projektt. Z kazdého projektu obsazeného v Solution
se vytvori jeden spustitelny soubor s pfiponou .exe a nékolik dalsich soubort, které nejsou
nutné zapottebi pro samotné spusténi programu, a nebudeme se jimi proto v této knize zaby-
vat. Pokud mate vytvorenu Solution obsahujici jeden projekt z kapitoly Na§ prvni program
vjazyce C# v umisténi C: \temp\PrvniProgram, naleznete spustitelny . exe soubor programu
zde: C:\temp\PrvniProgram\bin\Debug\PrvniProgram.exe. Zkuste si tento soubor najit
a program spustit. Méla by se vam zobrazit konzole, na kterou se vypise text stejné, jako kdyz
jsme program spoustéli pomoci Debug — Start Debugging ptimo z Microsoft Visual Studia.

Dal$i moznosti je provést Build nad konkrétnim projektem. MiiZeme jej spustit bud z menu
Build pomoci ptikazu Build PrvniProgram (nebo jiny nazev projektu), nebo z kontexto-
vého menu nad projektem v Solution Explorer. Kliknéte pravym tla¢itkem na nazev projektu
v Solution Explorer a vyberte moznost Build.

18
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P - A o

ﬂ PrvniPragram - Microsoft Visual Studio Y& [} Owckls
FILE EDIT  VIEW PROJECT [ BURLD | DEBUG  TEAM TOOLS TEST POSISHARP  ANALYZE WINDOW  HELP Pavel Bary =
Y Build Salution Ctrle Shift+B TN |

Rebuild Selution

Debug  =| | any CPU

Clean Solution

Run Code Analysis on Scluticn Alt=F11
& Build PrniProgram
Rebuild PreniProgram B Selution Pransrogram’ (1 praject]
a
Clean ProniProgram b K Propenies
€ Publish PruniProgram Po=E References

Run Cade Analysis on PrmiPragram ¥ App.coniiyg

b P X
Batch Build. reranm.cs

Canfiguration Manager...
12 5 =
5 y

Salutinn Feplorer RPN

Details

Obrazek 1.9 Build Solution

P - & 0

v PrvniProgram - Microsoft Visual Studio Xe 0 Queck
FLE EDIT  VIEW PROJECT BULD DEBUG  TEAM  TOOLS TEST POSTSHARP  ANALYZE WINDOW  HELP Pavel Bory -
o - (SRR « O = b Stat v O v Debug <Ay CPU . A n

ramucs £ M -

| PreniProgram -

1 Eusing System; 0
2 using system.Collections. Generic; e
using System.Ling;
ucing System.Text;
wsing System. Threading. Tasks; Rebuild

PrvniProgram.f

Build

Ee

w2

& Properties
Clean b =B References

View . ¥ App.config

namespace PryniProgram

5 class Pr Anals . b cr Progam.cs
A ¢ :
11 static void Main(string[] args) € Publih..
12 { B Publish as Azure Weblob_
7 4 X Scope to This
} B Mew Salutian Explarer View
36 Add PostSharp to project

Add *
B Manage NuGet Packages..
fF  Setas StantUp Preject

Debug .

Source Contrel -

13 Rename

Unload Project Salutien Fuploner SRR

¢ Open Folder in File Explorer

& Properties A+ Enter

Obrazek 1.10 Build Project
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KAPITOLA 1 Prvni program

Ptikazem Build jsme vZdy pouze vytvotili spustitelny soubor programu.

Pfi studiu a samostatném vytvareni programu budete nejcastéji potfebovat programy rov-
nou spoustét z vyvojového prostiedi. Za timto ucelem muiZete pouzit volbu Debug — Start
Debugging, stejné jako kdyz jsme spoustéli na$ prvni program.

Neékdy se muze stat, Ze v programu udélate chybu, ktera zamezi jeho spusténi. Napf. se poku-
site pouzit neexistujici prikaz, zapomenete nékde napsat zavorku apod. V tomto pripadé se
spustitelny soubor programu nevytvori, program se nespusti a Microsoft Visual Studio bude
hlasit chybu. Otevieme si dal$i okno v nabidky View — Output, ve kterém budeme zpravidla
sledovat, jak dopadl ptikaz Build.

b PruniPragram - Microsoft Visual Studio Y& L) | Quick Launch (Clrl= ) Fla 8 x
PLE EDIT  WEW PROECT BULD DEBUG  TEAM  TOOLS TEST POSTSHARP  ANALYZE WINDOW  HELP Pavel Bory =
o - F=® v O vl P oState O v |Debug | [anyCPU - o L B B

& Programcs & X - | salution Explorer
[e=] PreniProgram || % PrmiProgram.Program = || % Mainistringl] args) Nl e-200H
1 Fusing System; : )
using System.Collections.Generdc; L i -
using System.Ling; ] Seluton PrawPragram’ (1 project]
ucing System.Text; 4 [ PrmiProgram
using System. Threading. Tasks b & Propeniss

P =8 Relerences
namespace PrvniProgram i
{ ¥.1 App.config
0 B class Progrs b o Progam.cs

statle vold Maln(string[] args)
i

Output
Show output from: | Build = =]
Build started: Project: PrvniProgram, Configuration: Debug Any
PrvniProgram -» C:\temp\PrvniProgram\bin\Debug\PrvniProgran.exe
Duild: 1 succeeded, @ feiled, © up-to-dote, § skipped =ssssssass

Output  Emor Lt Fand Results 1 Find Symbol Results  Web Publish Actvity  Mapping Details

Obrazek 1.11 Ukazka vystupu po spusténi piikazu Build Project

V okné Output se po spusténi prikazu Build dozvime, pro kolik projektti dopadl Build tispésné
(succeeded), pro kolik netispésné (failed) a pro kolik se nespustil, protoze jiz byl pro né spus-
tén a nebyla v nich provedena zadna Gprava (up-to-date). Zkusme se zamérné dopustit chyby
v programu. Odstrante napt. stfednik za prikazem Console.ReadKey(). Zamérné chybné
zapsany program by mohl vypadat takto.

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
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Z3klady prace s Microsoft Visual Studiem

namespace PrvniProgram

{

class Program

{
static void Main(string[] args)

{
Console.WriteLine("Muj prvni program v C#");
Console.ReadKey ()

}

Spustte ptikaz Build pro projekt a podivejte se do okna Output, ve kterém se dozvime, Ze byl
pro projekt netspésny.

I?q PrvniPragram - Microsoft Visual Studio & L | Quick Launch (CirlsQ P a @ X
FILE  EDIT  VIEW PROJECT BULD [EBUG TEAM TOOLS TEST POSISHARP ANALYZE WINDOW  HELP Pavel Bary =
o - et » O = B Start e (0 v Oebug | |Any CPU - A R S*a,

-1 PrniProgram.Program = || ™ Main(stringl] args) i Ale-2 08B

1 Fusing System;
using System.Collections. Generic; bl L]
using System.Ling; B Soluton Pronfragram’ (1 project]
ucing System.Text; 4 ¥ PruniProgram
using System.Threading. Tasks: b Propenies
P oW References

¥ App.config
b © Progeam.cs

namespace PrvniProgram

5 B class Progran
A8
statlc vold Main(string[] args)

asole.WriteLine("Muj prvni program v C&7);

Cutput
Shaw output from: | Build - | E
13- Build started: Project: PryniProgram, Configuration: Debug Any CPU
p\PrniPregran\Program.cs(14,38,14,31): error C51002: ; exp
== Duild: @ succesded, 1 feiled, © up-to-dote, 9 skipped ==

t Emorlnt Fand fesults  Web Fublish Actvity  Mapping Details

Build failed

Obrazek 1.12 Ukézka vystupu po spusténi prikazu Build Project, pficemz zdrojovy kéd obsahuje chybu

Pokud se v programu vyskytuje chyba branici jeho spusténi, je pro nds podstatné zajimavéjsi
okno Error List, které je opét mozné spustit z nabidky View. V tomto okné se dozvite o tom,
kde se v programu vyskytuji chyby.
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KAPITOLA 1 Prvni program

b PrvniPragram - Microsoft Visual Studio Xe [ QuckLeunch (CirisQ P - B8 x
FILE EOIT  YIEW PROJECT BULD [EBUG TEAM TOOLS TEST POSISHARP ANALYZE WINDOW  HELP Pavel Bary =
- F e « O« B Start = O = (Oebug | |Any CPU - A n -

22} PreniProgram | = Prv 7, Mair 3 ale-2086 :
o Bxplores (Cuisl 2-

1 FHusing System;
2 using System.Collections.Generic;
using System.ling;
ucing System.Text;
using System.Threading. Tasks: & Propenties
P oW References

¥ App.config

b © Program.cs

namespace PrvniProgram
5 E class Progran

static vold Main(string[] args)

sazole Mriteling(Muj pruni program v C8°);

Errer List
T = | €3 1Emar

Descriplion = Line Column | Project

Output  EmorLst  Fand Results 1 Fa mbol Resulls  Web Publish Actvity  Mapping Details

Ready

Obrazek 1.13 Error List

Je zde uveden tabulkovy vypis, kde kazdy fadek popisuje jednu chybu. Pro kazdou chybu vas
bude v tomto vypisu predevs$im zajimat jeji popis, soubor, ve kterém se vyskytuje, a fadek,
na kterém se vyskytuje. Dvojklikem na fadek s chybou vas Visual Studio nasméruje na umisténi
prislusné chyby. Je zapottebi Fici, ze v nékterych pripadech nemusi byt na prvni pohled zfejmé,
v ¢em chyba spociva. Nicméné postupné v tomto ohledu ziskate zkusenosti a odhaleni pri¢in
chyb pro vas bude jednodussi. V ramci ukazek programt z této knihy mate vzdy moznost si
otevrit prilozené ukazkové projekty, porovnat je s vlastnim re§enim, nalézt odli$nosti a odvo-
dit, v ¢em chyba spociva. Pfi vaSem studiu miiZe byt rovnéz ptinosné nalézt feSeni obdobného
problému, ktery budete fesit, a inspirovat se z néj nebo poznat, v ¢em jste se dopustili chyby.

Kontrolnf otazky

1. K ¢emu slouzi vyvojové prostiedi Microsoft Visual Studio?

2. CojetoProject a Solution ajaky je mezi nimi vztah?

3. Coje to program a programovaci jazyk?

4. Jakym prikazem vytvorime spustitelny soubor z programu, aniz bychom jej rovnou spus-
tili? Kde tento soubor naleznete?

5. Jakym ptikazem spustime program piimo z Microsoft Visual Studia?
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Cviceni

6. Pokud se program nepodari kviili chybam spustit, kde nalezneme informace o vyskytu

chyb?

* Vv 7
Cviceni
1. Vyzkousejte si zaloZeni nové Solution a Project. Jakmile budete mit projekt vytvofen,
zkuste si doplnit kod v souboru Program. cs, aby pozdravil uzivatele slovy ,,Ahoj clovece®
obdobné, jako jste ucinili ve vasem prvnim programu v jazyce C#.

2. Zkuste si zamérné zanést do programu chybu, napf. tim Ze odstranite stfednik nebo
zavorky apod. Nasledné zkuste program spustit a pomoci Error List nalézt informace
o chybé a jejim umisténi.
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KAPITOLA 2

Datove typy

a promenne :

Otevreni existujiciho
projektu

Zékladni struktura
programu

Komentare zdrojového
kodu

Proménné

Datové typy

Konstanty

Zékladni operace s ¢isly
Vypis na pfikazovy radek
Nacteni vstupu od uzivatele
Konverze fetézce na cislo
Konverze ¢isla na retézec
Intelisense ve Visual Studiu
Kontrolni otazky

Resena cviceni

Cviceni

V této kapitole si rozsitite své znalosti prace s vyvojovym prostfedim Microsoft Visual Studio.
Naucite se, jak otevrit ukazkové priklady, které doprovazeji tuto knihu. Poté se naucite, jak si
v programu uchovavat data, se kterymi program miiZe pracovat. Nemalé mnozstvi program
pottebuje pro svou ¢innost komunikovat s jejich uzivatelem, proto se dozvite, jak mtize program
uzivateli zobrazovat textové zpravy v prikazovém radku, a zéroven se naucite, jak do programu

predat data, ktera uzivatel do prikazového radku zapise.

Otevreni existujiciho projektu

Nyni i v nasledujicich kapitolach budeme pti vykladu vychazet z ukazkovych projekta. Proto
se naucite, jak néjaky jiz existujici projekt otevrit. Spustte Visual Studio. Zobrazi se vam tvodni
obrazovka, na které vyberte z hlavniho menu moznost File = Open — Project/Solution.
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B Microsoft Visual Studio Y& G QuckLaunch (Ctrl-Q P = x
FILE | EDIT  VIEW DEBUG TEAM TOOLS TEST POSTSHARP  AMALYZE WINDOW  HELP
New v s A
Open (N o ol = Shilt+
P i Propect/Sobution... Cirl=Shift- 0 Solution Explares n o
o @ Web Site... Shifte Alt+0
=
ase Sobul Open from Source Control
12 Team Project...
Save Selected lle 21 File. Cirl= O
W Save sl Cirle Shift+ & Comvert..
Source Contral 3

Account Settings...

Recent Files 3
Recent Projects and Solutions L
B en

Obrazek 2.1 Otevrenf existujictho Project/Solution — krok 1

Solution Explorer [EFRRTEEES

Zobrazi se vam standardni okno pro vybér souboru. Pomoci néj najdéte slozku, ve které
mate zdrojové kody k této knize, a oteviete slozku Kapitola2. V této slozce vyberte soubor

Kapitola2.s1n a stisknéte tlac¢itko Open.

P Start Page - Misrosoft Visual Studio g & i = G
File Edit View Debug Team Took Test Anabyze Window  Help Pavel tory * [
&Y Open Pregect

"

. = 4 1 > Tento potitst > Windows () > Temp > Zdroovekiody > KapitolaZ » i
-B

Uspofbdat = Newh slodka ] =

- %

# Rychly phistup ¥F ]

2

(] Microsoft Visusl Stud o 2

1. DataveTypyPramenns 3

& Gnebrive 2 ZakndniCiselneOperace <

%

Iuyputiakenzeh 2

= Tento podital 4 il g N
4\ypisPromennychNakonaoli 16 18:3 iha A

i S MactenivetuputdLzivatels o1

G KanverreTextuNaCislo
T KonverzeCislaNaTert
B.Cviceni

| Kapitolad sin

Nizev soubone KapitolaZ sin

|
ANl Progect Files (™. sin" dsw,"vow

Obrazek 2.2 Otevfen/ existujiciho Project/Solution — krok 2
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4

Otevreni existujiciho projektu

Poznamka: Pro pripomenuti si zopakujme, Zze SoTution v sobé mize obsahovat vice projektd,
pricemz kazdy projekt obsahuje program, ktery mdze byt umistén v jednom ¢i vice souborech.

Nyni byste méli mit otevienou Solution pro tuto kapitolu. My zatim pracujeme s tim, Ze
program vytvarime v ramci souboru Program.cs. Vimnéte si, Ze Solution opravdu obsa-
huje vice projekttl, pfi¢emz kazdy z nich predstavuje ukazku jedné ¢i vice oblasti probiranych
v této kapitole.

Musite se naudit, jak ve vyvojovém prostredi nastavite, ktery projekt (program) se ma spustit.
Kliknéte pravym tla¢itkem na projekt s nazvem 3.VypisNaKonzol1i a z kontextového menu
vyberte moznost Set as StartUp Project. Zkontrolujte, Ze se nyni nazev projektu oproti jinym
projektiim zobrazuje tu¢nym pismem.

o Kapitola2 - Microsoft Visual Studic Y@ 2  cuick Launch (Cri+Q Ao & x

Eile  Edit View Project Build Debug Team Toolt Test Apalyze Window Help Pavel Bary ™ ﬂ
= -2 Debug = | Any CPU * | 1.DatoveTypyPromenne e oswac| B

1 Solution Explorer -

; @R e-scoe@ s - :

) tion € - »

% Solution Kapitola2' (6 projects)

B (2= 1.DateveTypyPromenne
iCiseine Cperace

3 Build - i

Rebuild mennyshMNakenzsh

Clean VstupuCdUzivatele

b TsctuhaCisle

pelislaNaText

s uogn,

150y

Viarw

g e,

Anatyre
€ Publish.
B Publish a5 Azure Weblah.

Scope to This

8
Fy

[ Mew Solution Explorer View
Build Dependencies »
Hdd .
B Mansge NuGet Packsges
& Setas StartUp Project
Debug »
Source Control v
% Cut CirleX

X Remove Dl
] Renarme

Unisad Preject
B8 > Open Folder in File Explorer

& Properties A+ Enter

Obrazek 2.3 Nastavenf projektu (programu), ktery se méa spustit pfi provedeni pikazu Start Debugging

Nyni mate projekt nastaven jako vychozi projekt pro spusténi. Zkuste program v tomto pro-
jektu spustit stejné, jako jste spoustéli sviij prvni program v jazyce C#. To znamena: kliknéte
na moznost Start Debugging, ktera se nachazi v menu Debug.
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Dq Kapitola2 - Microsoft Viswal Studic

File Edit View Project Build | D Team  Toals
Windgws
Graphies
B Show Disgnostic Tools ClilsAlt+F2
B Srant Debhugging F5
P st wl Debugging

Tools. Wit

Disgn

Attach to Process
Other Debug Targets
Profiler
¥ Trep inta F11
@ Step Over F10
New Breskpoint
£ Options

3 Vypishlakonzoll Proparties

Package Manage Error List

 Reocty
Obrazek 2.4 Spusténi nastaveného projektu

.

Output

Test  Analyze Window Help

IWypisNakonzol P oS- | B

Solution Explorer B

e IR - N R ]

Selution ‘Kapitola2
= 1. DateveTyp
2 ZakladniCiseineCperace
.VypisNaKonzali

4 VypisPromennychNakonooh
S NacteniVstupuCdUzivatele
G KarverzeTautuNaCisls
THoriverzelislaNaTest
B Cvicenil

~B~ 5

- o

Azure App 5

Mél by se vam zobrazit prikazovy radek, na ktery program vypise text jako na nasledujicim

obréazku.

View  Project  Build Team  Toals

R,

[10664] VypishaKenzel vihast.ex =

Debug

Process

Termp/Zdrajovekedy/ Kapitolal/3

Y| ¥ P e B X
Test Apalyze Window Help Pavel Bory ™ n
A _inmd =

Sclution Explorer

@ o

2. Solution ‘Kapitola' (8 projects)
== 1 DateveTypyPromenne
= 2 ZakladniCrslreCparace

Call Stack.  Breakpoints Exception Setting

|Thudommgmnwo¢!pmm

Obrazek 2.5 Ukdzkovy vystup spusténého programu
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Zakladnf struktura programu

Nyni umite pracovat se vzorovymi programy, které budete vyuzivat pti ¢teni této knihy. Vét-
$§ina kapitol v sobé zahrnuje ukazkové programy a je vhodné, abyste si je pii studiu programo-
vani prostudovali. V jednotlivych kapitolach jsou zpravidla uvedeny pouze kli¢ové vyseky ze
zdrojovych kédd, a je proto zadouci, abyste mimo samotnou knihu vidéli kompletni zdrojové
kédy programti a zkouseli si je upravovat. Poslouzi vam jako inspirace pro feseni obdobnych
problémui.

Zakladni struktura programu

Ve chvili, kdy jsme vytvareli na$ prvni program, nebyl po zaloZeni projektu soubor Program.
c¢s prazdny. Obsahoval jiz predpfipraveny zdrojovy kéd. Nebudeme si nyni vysvétlovat, co
jednotlivé ptikazy znamenaji, protoze vysvétleni by v tuto chvili bylo zna¢né komplikované
a nemeélo by pro vas zasadni prinos. Seznamite se s nimi postupné v pribéhu studia této knihy.

Upozornéni: Vychozi kéd v souboru Program.cs neupravuijte s jedinou vyjimkou: Na zac¢atku
programu se nachazi nékolik prikazd zacinajicich slovem using. Ty mlzete smazat az na pfikaz
using System;.Pokud ostatni pfikazy using nesmazete, pak se také nic nedéje. Zatim pro nas
nemaji zadny vyznam. Zdrojovy kod programd, které budete tvofit, piSte mezi slozené zavorky
zaMain(string[] args),jak je naznaceno v nésledujici ukézce.

using System;

namespace VypisNaKonzoli

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
// Zde pisSte program
3
}
}

Posledni velmi dulezitou véci je, ze témér vSechny radky programu je zapotiebi ukonco-
vat sttednikem. Vyjimku tvori komentare, ty stfednikem konc¢it nemusi. Déle vyjimku tvori
ruzné konstrukce jazyka C#, se kterymi se sezndmite pozdéji. Ty zpravidla obsahuji néjaky
ptikaz, za kterym nésleduje blok dal$ich prikazi uzavieny mezi slozené zavorky. V jednotli-
vych ukazkach si vSimejte i toho, jak jsou jednotlivé prikazy odsazovany a Ze programy ptisobi
prehlednym dojmem.
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KAPITOLA 2 Datové typy a proménné

Komentafe zdrojového kodu

Pojdme si na uvod fici, ze programy mohou obsahovat kromé ptikazu, které ma program vyko-
nat, i tzv. komentare. Smyslem komentar je usnadnit programatorovi pochopeni zdrojového
kédu. Pro funkénost programu nemaji naprosto Zadny vyznam.

Do komentait je vhodné psat stru¢né a vystizné informace k jednotlivym ¢astem kodu. Jed-
noradkové komentare se zapisi tak, ze na zacatek radku napiseme dvé lomitka //, za kterd
milizeme napsat naprosto libovolny text.

// Toto je jednoradkovy komentar

Druhym typem jsou tzv. vicefadkové komentare. Ty zacinaji symbolem /* a kon¢i symbolem
* /. Text napsany mezi pocate¢ni a koncovy symbol je povazovan za komentar a pro funkénost
programu nema zadny vyznam. Program jej zkratka ignoruje.
/ *
* To je viceradkovy komentar
* To je viceradkovy komentar
* To je viceradkovy komentar

*/

V ukazkovych programech dodanych k této knize se s komentati setkdte pomérné ¢asto a mély
by vam pomoci pochopit vyznam jednotlivych ¢asti programu. Komentare mizeme pouzit
itak, Ze pomoci nich ozna¢ime néjaky radek zdrojového kddu, kdyz nechceme, aby se vykonal,
ale nechceme jej smazat. Takovymto fadkim se mezi programatory Casto fika ,zakomento-
vané fadky“. Az budete psat vlastni programy, rozhodné je pouzivejte, abyste si usnadnili ori-
entaci v programu (napf. si pomoci nich délali poznamky k novym pfikaziim, programovym
konstrukcim apod.).

Proménné

S pojmem proménnd se budete pti programovani velmi casto setkavat a jeho pochopeni je
velmi diilezité. Tento pojem je pomérné obtizné definovatelny a my si jeho vysvétleni pro ucel
této knihy zna¢né zjednodusime.

Jedno z moznych mist, kde si mohou pocita¢ové programy uchovavat data, je po¢itacova pamét.
Tu si muzZete predstavit jako velkou kartotéku, ktera se sklada z pojmenovanych $upliki. V kaz-
dém Supliku mutiZe byt uloZena néjakd hodnota.

Proménnou si predstavte jako jeden takovyto pojmenovany Suplik. Proménné tedy maji vidy
svij ndzev a mohou obsahovat néjakou hodnotu. Pfi programovani v jazyce C# musite pro
kazdou proménnou kromé jejiho ndzvu zapsat, jaky typ hodnoty bude obsahovat. Musite
tedy rict, zdali proménna bude obsahovat celé ¢islo, desetinné ¢islo, text nebo néjaky jiny typ,
o kterych se dozvite vice pozdéji.
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Timto se dostavame k pojmu datovy typ, ktery velmi tzce souvisi s proménnymi. Budeme
si tedy pamatovat, ze proménna je vzdy néjakého datového typu a ma néjaké jméno. Pokud
bychom chtéli v programu evidovat pocet studentd, pravdépodobné bychom vytvotili pro-
ménnou, kterd bude moci obsahovat celé ¢islo (ur¢ime datovy typ), a pojmenovali ji napt.
pocetStudentu. O datovych typech, pravidlech a zptsobech pojmenovani proménnych se
dozvite v nasledujici kapitole.

Datové typy

Datovy typ urcuje rozsah hodnot, kterych miize proménnd nabyvat. NET framework obsahuje
mnoho vestavénych datovych typa. Vy se s nimi budete seznamovat postupné béhem ¢teni
této knihy. Na zacatek si predstavme nasledujici ¢asto pouzivané datové typy.

Tabulka 2.1 Datové typy

Datovy typ Popis Rozsah

byte Kladna celd ¢isla 0.255

int Zaporna i kladna cela ¢isla -2147483648 .. 2147483647

float Zaporna i kladna desetinna ¢isla -3.402823e38 .. 3.402823e38
string Textovy fetézec V podstaté libovolny rozsah

Nyni jiz znate pojmy proménna a datovy typ. Pojdme si ukazat, jak muZete v programu vytvo-
fit nékolik proménnych a pomoci symbolu = do nich pfitadit hodnotu. Vimnéte si, Ze kazdd
proménna ma pred svym nazev definovano, jakého je typu.

byte pocetTestu = 7;

int pocetObyvatel = 10580456;

float slevaProPartnery = 11.5f;

string jmenoStudenta = "Pavel";

Upozornéni: Pokud do proménné, kterd je typu float, pfifazujete hodnotu, je nutné za ¢islo na-
psat pismeno f, napt. 43 . 7f. Pokud do proménné typu string pfifazujete fetézec, je nutné, aby
byl uzavien do uvozovek.

Poznamka: Je praktické proménné nazyvat podle toho, jakd data obsahuji. Cim budou vase
programy rozsahlejsi, tim vice ocenite vhodné nazvy proménnych, které vam usnadni orientaci
ve zdrojovém kodu.

Nézev proménné se miize skladat z pismen, ¢islic a podtrzitek, ale nesmi zacinat ¢islici. Pokud
je nazev proménné viceslovny, je vhodné kazdé dalsi slovo zacit velkym pismenem. Doporu-
¢uje se v nazvech proménnych pouzivat pouze pismena anglické abecedy, a vyhnout se tedy
napt. pouzivani Cestiny s diakritikou. Zaroven plati, Ze proménnd nesmi mit stejny nazev
jako kli¢ova slova jazyka C# a nesmi se jmenovat jako jiz existujici datové typy. Nelze tedy
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KAPITOLA 2 Datové typy a proménné

proménnou pojmenovat ConsoTe, int, float apod. Podivejte se na nasledujici ukazku vhod-
nych a nevhodnych nazvti proménnych.

int 1lcislo = 7555; // Toto je Spatné. Nazev proménné nesmi zacinat cislici
byte pocetDeti = 3; // VSimnéte si, Ze druhé slovo zacina velkym pismenem
float celkovemzdovenakladyoddeleni = 180900f; // Toto je Spatné citelné
float celkoveMzdoveNakladyOddeleni 180900f; // Vhodnéjsi nazev proménné

Pokud definujeme proménnou, nemusime ji ihned prifadit hodnotu. Zaroven plati, ze hod-
notu proménné muzeme béhem programu ménit, ale vzdy musite respektovat jeji datovy typ.
Vytvofime si proménnou pocetZamestnancu, kterd bude datového typu int. Do té si pozdéji
ptiradime ¢islo 36. Na dal$im fddku tuto hodnotu prepiseme hodnotou 39. Proménna tedy
bude obsahovat ¢islo 39 - s tim, Ze pfedchozi hodnota je pfepsana. V proménné je tedy vzdy
uloZena pravé jedna hodnota a proménna si nepamatuje svou historii hodnot, které do ni byly
drive nastaveny.

// Definujeme proménnou, ale zatim jsme ji nepriradili hodnotu

int pocetZamestnancu;

// Do jiz existujici proménné priradime hodnotu

pocetZamestnancu = 36;

// Hodnotu proménné miZeme v prubé&hu programu ménit

pocetZamestnancu = 39;

// Proménna pocetZamestnancu je typu int (celé Cislo). Toto je tedy Spatné:

// pocetZamestnancu = 35.4f;

Rédek pocetZamestnacu = 35.4f; je oznacen jako komentdf, protoZe neni sprévny a program
by nebylo mozné spustit. Do proménné typu int nemizeme priradit desetinné ¢islo. Dale je
dulezité si zapamatovat, ze pokud definujeme v programu vice proménnych, nemohou mit
stejny nazev, i kdyby mély rozdilné datové typy. Pokud bychom do vyse uvedeného programu
doplnili nasledujici ptikazy, program by nebylo mozné spustit.

// Proménnd byla jiz definovana s typem int. Toto je tedy Spatné:

// float pocetZamestnancu = 39.5f;

Prikaz float pocetZamestnancu = 39.5f; je tedy zdmérné oznacen jako komentaf, protoze
proménna pocetZamestnancu jiz byla v programu dfive definovana.

Konstanty

Pojem konstanta definujme na zékladé znalosti pojmu proménnd nasledujicim zptisobem. Pro
konstanty plati totéz co pro proménné s jedinou vyjimkou: pfi definici konstanty ji pfitadime
hodnotu, kterou jiz nemtizeme nikdy za béhu programu zménit. Ve zdrojovém kédu definu-
jeme konstantu pomoci klicového slova const.

// Definujeme konstantu, jeji hodnotu nelze béhem programu ménit
const float koeficient = 1.75f;
// Toto je Spatné:
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koeficient = 2.1;

Predstavte si situaci, kdy program provadi vypocet ceny zbozi s DPH. Vypocet je provadén
pomoci vzorce (Pocet kusti * cena za kus) * DPH, kde DPH je napt. 0,21.

Takovyto program by mohl fungovat tak, Ze pocet kust a cenu zas kus bude mozné za béhu
program zménit a DPH bude po celou dobu béhu programu neménné. V tom ptipadé je
vhodné pro DPH pouzit konstantu, protoZe budete mit jistotu, Ze nikde v programu nedojde
ke zméné jeji hodnoty.

Zakladni operace s Cisly

V programovacim jazyku C# muzZete pouzivat standardni matematické operace, jako je napft.
s¢itani, od¢itani, nasobeni a déleni. Podivejte se, jaké symboly se pro jednotlivé elementarni
matematické operace pouzivaji:

Tabulka 2.2 Zakladni matematické operace

Matematicka operace Symbol
Scitani +
Odc¢itant -
Nésobenf *
Déleni /
Zbytek po celociselném déleni %

Nyni si ukazme, jak vyuzijeme vy$e uvedené operace pii praci s proménnymi. Na zacatku
ukdzky deklarujeme dvé celociselné a jednu desetinnou proménnou. Poté si do dalsich pro-
ménnych ukladame vysledky jednotlivych matematickych operaci. Déle si v§imnéte, Ze plati
prednost nasobeni a déleni pred sc¢itanim a od¢itanim. Samoziejmé je mozné prislusnou ope-
raci uzavtit do zavorek a tim ji upfednostnit.

Upozornéni: Vénujte pozornost zejména odlisnosti v situaci, kdy délime dvé cela ¢isla a kdy je
alespor jedno z &isel desetinné. Pokud délime dvé celd ¢isla je provedeno celociselné déleni. Po-
kud je pfi délenf alespori jedno ¢fslo desetinné, je i vysledek desetinny.

int x = 10;
int y = 4;
float z = 4;

int soucet = x + y;
int rozdil X - Y;
int soucin = x * y;

// Pokud délime dvé celd cisla, je provedeno celociselné déleni.
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int podilCeleCislo = x / y; // Vysledek je 2
int zbytePoCelociselnemDeleni = x % y;// Zbytek po celo¢iselném déleni je 2

// Pokud je pri déleni alespon jedno c¢islo desetinné, je i vysledek
// desetinné c¢islo

float podilDesetinneCislo = x / z; // Vysledek je 2.5

// Toto je Spatné:

int podilSpatnyTyp = x / z;

int vysledekl = 2 * 3 + 5 * 4; // Vysledek je 26

int vysledek2 = 2 * (3 + 5) * 4; // Vysledek je 64

int vysledek3 2 + 18 / 2; // Vysledek je 11

int vysledek4 (2 + 18) / 2; // Vysledek je 10

Viypis na prikazovy fadek

Nyni jiz umite zdklady prace s proménnymi a je jisté na misté se naucit, jak uzivateli vaseho
programu néco sdélit. K tomuto tcelu budeme vyuzivat prikazovy fadek, na ktery se nyni
naucite vypisovat potiebné informace.

Poznamka: Vétsina programd, které uzivatelé pouzivaji, mé vzhledné grafické uzivatelské rozhranf.
Nicméné tvorba takovychto programi presahuje rdmec této knihy.

Proto budeme pracovat s prikazovym fadkem, ktery poskytuje velmi jednoduchy zptisob, jak
komunikovat s uzivatelem prostfednictvim psaného textu, a budeme se soustiedit predevsim
na to, abyste se naucili programovaci jazyk C#. Ukazme si, jak by mohl program, ktery vypise
na prikazovy radek dany fetézec, vypadat.

using System;

namespace VypisNaKonzoli

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine("Prvni retézec vypsany na konzoli!");
Console.ReadKey();
3
3
}

V ukazce vidite prikaz Console.WritelLine obsahujici v zavorkach fetézec, ktery chceme
na konzoli vypsat. Pfipomenme si, ze fetézce vzdy uzavirime do uvozovek. Kdybychom se
meéli vyjadrit presné, fekli bychom, Ze na tfidé Console volame metodu Wri telLine, které pre-
davame parametr typu string.
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Nasleduje ptikaz Console.Readkey, ktery zajisti, Ze program pocka, dokud uzivatel nestiskne
libovolnou klavesu. Pojmy metoda a tfida zatim nezname. Prozatim si je popiSme zjednodu-

Poznamka: Metoda je ¢ast programu, kterou nékdo naprogramoval a kterd vykond urcitou ¢in-
nost, v nasem piipade vypise fetézec na konzoli.

Metoda miiZe pro svou ¢innost poZzadovat parametry. V nagem pfipadé musime metodé predat
parametr typu string, kterym fikame, co chceme na konzoli vypsat.

Poznamka: Tridu si zatim definujme jako ¢ast programu, kterd obsahuje metody.

Trida je zpravidla definovana v tzv. jmenném prostoru. T¥ida Console je definovana ve jmen-
ném prostoru System. Jmenny prostor mize obsahovat vice tfid a budeme se mu vénovat
v dalsich kapitolach. Abychom mohli metoduWriteLine ze tfidy Console zavolat, mame dvé
moznosti. Bud miZzeme napsat na zacatek programu prikaz

using System;
kterym sdélime, Ze v programu budeme pouzivat tfidy ze jmenného prostoru System. Nebo
mizeme nazev ttidy Console psat véetné jejiho jmenného prostoru.

System. Console.WriteLine("Prvni retézec vypsany na konzoli!");

Poznamka: V praxi se setkdte spiSe s tim, Ze programator pouZzije piikaz using, nez aby vypiso-
val ndzev tiidy vcetné jejiho jmenném prostoru. V této knize budeme preferovat pravé pouzivani
onoho pfikazu using.

Nyni jiz umite vypsat libovolny fetézec na konzoli. Metoda Console.WriteLine umi kromé
fetézce vypsat na konzoli i hodnotu proménné, ktera je v podstaté libovolného typu.

Protoze jiz znate alespon pribliznou definici tfidy, je vhodné doplnit nékolik informaci k zaklad-
nim datovym typtim uvedenym v tabulce 2.1. Nazvy, které byly uvedeny v tabulce 2.1, jsou
takzvanymi zkratkami pro nazvy tfid jednotlivych datovych typt uvedenych v tabulce 2.3.
V praxi se setkate s tim, Ze se ¢asto pouZzivaji pravé ony zkratky namisto celého nazvu tfidy.
Duvod je zfejmy: zapis pomoci zkratek je kratsi a jednodussi.

Tabulka 2.3 Zkratky a ndzvy tfid zékladnich datovych typd

Datovy typ (zkratka) Trida Rozsah

byte Byte 0.255

int Int32 -2147483648 .. 2147483647

float Single -3.402823e38 .. 3.402823e38
string String V podstaté libovolny textovy fetézec
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V podkapitole Zakladni operace s ¢isly jsme vytvorili program, ktery provedl zékladni mate-
matické operace a do proménnych ukladal jejich vysledky. Nyni tento program rozsitime tak,
aby vysledky vypoctt vypsal na konzoli.

using System;

namespace VypisPromennychNaKonzoTli

{

class Program

{

static void Main(string[] args)
{

int x = 10;

int y = 4;

float z = 4;

int soucet = x + y;
Console.WriteLine("10 + 4 =");
Console.WriteLine(soucet);

int rozdil = x - y;
Console.WriteLine("10 - 4 =");
Console.WriteLine(rozdil);

int soucin = x * vy;
Console.WriteLine("10 * 4 =");
Console.WriteLine(soucin);

int podilCeleCislo = x / y;
Console.WriteLine("10 / 4 =");
Console.WriteLine(podilCeleCislo);

int zbytekPoCelociselnemDeleni = x % y;
Console.WriteLine("10 % 4 =");
Console.WriteLine(zbytekPoCelociselnemDeleni);

float podilDesetinneCislo = x / z;
Console.WriteLine("10 / 4.0 =");

Console.WriteLine(podilDesetinneCislo);

// Na zavér pockame, az uzivatel stiskne klavesu
Console.ReadKey();
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10 + 4 =
14

10 - 4 =
6

10 * 4 =
40
10 / 4 =
2

10 % 4 =
2

10 / 4.0 =
2,5

Pfipomenme si vyznam metody Console.ReadKey. Tato zpusobi, Ze program ceka, dokud
uzivatel nestiskne libovolnou klavesu. Jinak by se pravdépodobné stalo to, Ze by uzivatel ani
nestihl zaregistrovat, to co bylo vypsano na konzoli, pfedtim nez se konzole zavtela, protoze
program skoncil.

Déle si v§imnéte si, Ze vypis na konzoli neni prili§ prehledny. Metoda Console.WriteLine
totiz po vypsani odradkuje. To znamena, ze dal$i volani metody Console.WriteLine bude
vypisovat na nasledujici fadek konzole. Pokud chceme provést vypis na konzoli a neodfad-
kovat, pouzijeme metodu Console.Write. Takto by mohla vypadat ¢ast programu vypisujici
na konzoli s¢itani dvou proménnych bez odfadkovani pred vypsanim vysledku.

// Vypis bez odradkovani

int prvniCislo = 7;

int druheCislo = 3;

int soucetDvouCisel = prvniCislo + druheCislo;

Console.Write("7 + 3 = ");

// Po vypsani vysledku odradkujeme pro pripad,

// 2e bychom vypisovali dalsi informace

Console.WriteLine(soucetDvouCisel);

7+ 3 =10

Zamysleme se nyni nad tim, co by se stalo, kdybychom zménili hodnoty proménnych prvni
Cislo a druheCislo. Museli bychom upravit i fetézec "7 + 3 = ". To neni prili§ prak-
tické. Ukazme si, jak podobné situace fesit 1épe. Vyuzijeme toho, Ze metody Console.Write
i Console.WriteLine umoznuji v fetézci definovat mista, do kterych dosadime potfebnou
hodnotu. Ptipravime si ted v fetézci mista, do kterych dosadime potfebnou hodnotu.

int cislol = 7;

int cislo2 = 3;

int soucetCisel = cislol + cislo2;

Console.WriteLine("{0} + {1} = {2}", cislol, cislo2, soucetCisel);
Console.ReadKey();

7 +3 =10
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Vsimnéte si, ze v fetézci jsou ve sloZzenych zavorkach ¢isla, ktera uréuji, kolikaty z parametra
oddélenych ¢arkami za fetézcem se md na dané misto dosadit. Abychom méli srovnani a doka-
zali ocenit pfinos této moznosti dosazeni hodnot do fetézce, zkusme vyse uvedeny program
zapsat bez pouziti onoho dosazeni.

int a = 7;

int b = 3;

int soucetAB = a + b;

Console.Write(a);

Console.Write(" + ");

Console.Write(b);

Console.Write(" = ");

// Posledni vypis udélame pomoci WritelLine,

// abychom odradkovali pro dalsi mozné vypisy

Console.WriteLine(soucetAB);

Console.ReadKey();

7 +3 =10

Jesté je zapotrebi si fict, Ze existuji specidlni symboly, které miizeme v fetézcich pouzivat. Pfed-
stavte si situaci, kdy chcete v ramci vypisovaného fetézce vypsat i uvozovky. Mohli bychom
zkusit napsat nasledujici ptikaz.

Console.WriteLine("Pavel: "Ahoj jak se mas?" ");

Program nebude mozné spustit, protoze retézec musi byt uzavren do paru uvozovek. V tomto

fetézci jsou ale uvozovky ¢tyfikrat a jazyk C# tomuto zapisu nerozumi. Pokud chcete v ramci

fetézce pouzit uvozovky, je zapotrebi pred né umistit znak lomitka \. Spravny zapis by tedy byl:
Console.WriteLine("Pavel: \"Ahoj jak se mas?\" ");

V nésledujici tabulce uvadime stru¢ny vycet nejcastéji pouzivanych specialnich symbola

v fetézcich.

Tabulka 2.4 Specidlni symboly pro zapis v fetézcich

Symbol Vyznam Piiklad

\\ SlouZi k zapisu zpét- "Soubor je umisten na ceste C:\\temp\\soubor.txt"
ného lomitka

\" Slouzi k zapisu "Pavel: \"Ahoj jak se mas?\""
uvozovek

\n Slouzi k odradkovani "Imeno: Karel\nPrijmeni: Prochazka"

\t SlouZi k zapisu jednoho "Petr\tSoucek\t15.5.1976"
tabulatoru

Vyzkousejte si pouziti téchto symboli v Fetézcich, které se budou vypisovat na konzoli.
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Nacteni vstupu od uzivatele

Nedilnou soucasti fady programi je ziskdvani vstupu od uzivatele. Jinymi slovy: Programy
mnohdy pro svou ¢innost potfebuji informace, které jim uzivatel v pribéhu prace s programem
zada. Napr. program, ktery by mél za tkol secist dvé ¢isla, by nejdfive uzivatele vyzval k jejich
zadani a nasledné by vypsal jejich soucet na konzoli. Vy se nyni naucite, jak ziskat informace
od uzivatele prostrednictvim konzole.

Vyuzijeme metodu Console.ReadLine, kterd je definovana na tfidé Console. Opét mirné
predbéhneme a zjednodusené se seznamime s jednou vlastnosti metod.

Metody mohou po svém vykonani vracet vysledek, ktery budeme nazyvat navratova hodnota
metody. Kazda metoda md jednoznacné urceno, jakého datového typu je jeji navratovd hod-
nota. Metoda Console.ReadLine ma navratovou hodnotu typu string. Pojdme si nyni uka-
zat program, ktery od uzivatele nacte jeho jméno a poté jej pouzije pfi vypisu véty na konzoli.

Console.Write("Zadejte jmeno: ");

string jmeno = Console.ReadlLine();

Console.WriteLine("Zadane jmeno bylo: {0}", jmeno);

Console.ReadKey() ;

Protoze jde o prvni program, kde o¢ekavame zadani hodnoty od uZivatele, projdeme si pti-
kazy programu krok za krokem. Nejdfive se provede metoda Console. Write, ktera do ptika-
zového radku vypiSe fetézec ,Zadejte jmeno” a neodradkuje. Uzivatel tedy bude moci psat
na ten samy radek.

Zadejte jmeno:

Program pocka na to, aZ uzivatel napise libovolny text a stiskne Enter. Toto je zajisténo zavo-
lanim metody Console.ReadLine. Jeji navratovou hodnotou je tedy uZivatelem napsany text
a tento se ulozi do proménné jmeno. Poté program vypise na konzoli fetézec, do kterého vsadi
hodnotu z proménné jmeno. Na poslednim radku programu je volani metody Console.Read
Key. Tim je docileno toho, Ze program po provedeni posledniho vypisu neskonc¢i, prikazovy
radek se automaticky nezavie a my mizeme vidét vypsany retézec.

Zadejte jmeno: Pavel
Zadane jmeno bylo: Pavel

Konverze fetézce na Cislo

Nyni jiz umite nacist fetézec od uzivatele a ulozit si jej do proménné. Nicméné v fadé pripada
budete potfebovat ziskat od uzivatele napt. celé nebo desetinné ¢islo a dale s nim pracovat.
Reknéme, ze bychom méli napsat program, ktery od uZivatele nacte dvé celd &isla a vypise
jejich soucin.

Nasledujici program by nedéval smysl, protoze bychom nésobili fetézce, a nikoliv cela ¢isla.
To je zptsobeno tim, Ze metoda Console.ReadLine vraci datovy typ string. To je pomérné
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