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1 Uvod do problematiky

V dnesni dobé se na FST ZCU vyuéuje piedmét TI — Technicka informatika. Naplni
pfedmétu je naucit studenty zdklady programovani. Specificky se jedna o dulezité pojmy,
algoritmy, syntaxe, piehled programovacich jazyki, postup pii tvorbé programii, zaklad
proceduralniho programovaciho jazyka, datové typy ukazatele, cykly, rekurze a dalsi.

Technologické odvétvi jak strojirenské, tak i programatorské se neustale v dnesni dobé
vyviji. Z tohoto dliivodu se také objevuji nové a nové zplsoby, jak programovat. Je zde
pozorovatelny vyvoj novych programovacich jazyki a spolu s nimi nové cesty, jak si praci
(programovani) usnadnit.

Z tohoto divodu je tfeba i ptizpisobit po urcitém ¢ase vyuku, a to hlavné na univerzitach.
Inovacemi vyuky se univerzita stava perspektivnéjsi a vice lidi se zajmem o aktualni
technologické zalezitosti si mize z tohoto diivodu aktualnosti vybrat pravé Vasi katedru, ¢i
Z pohledu vétsiho meéftitka fakultu.

V této praci bude popisovan ptedevsim programovaci jazyk C#. Tento jazyk spada do
jednodussi naro¢nosti pochopeni programovaciho jazyka. Jazyk je moderni, objektové
orientovany, robustni a programové produktivni. V dneSni dob& se jazyk stal mezinarodné
vyuzivany hlavné diky spolecnosti Microsoft. Z téchto ditvodi byl pravdépodobné shledan
kantory jako vhodna mozna nahrada doposud vyuzivaného programovaciho jazyka Delphi.

Vyuzitim nékolika dokumenti a vyukovych osnov ze zahrani¢nich univerzit bude
V popiedi této prace snaha pomoci rozhodovaci analyzy urcit nejlepsi moznost, jak osnovu pro
tento predmét sestavit. Vyuzito bude nékolik kritérii pro ohodnoceni dokumentl. Autor si
nadale urcuje vahu jednotlivych kritérii, z ¢ehoZ vyplyva subjektivnost tohoto rozhodovani.
Z vysledkl rozhodovaci analyzy se nadale bude odvijet sestava osnovy.

11
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2 CilBP

Cilem této prace je nastinéni mozné nové osnovy predmétu TI. Cilem také je, aby se
predmét stal pro studenty zajimavym, ale zaroven aby obtiznost vykladu nebyla pfili§ naro¢na
pro dany roc¢nik, ve kterém se predmét vyucuje.

Provedenim reSerSe soucasného stavu vyuky predmétu TI bude posouzena dosavadni
osnova predmétu. Vyuzitim a prostudovanim volné¢ dostupnych zdroji bude pomoci
rozhodovaci analyzy stanoven zaklad pro vytvofeni nové osnovy piedmétu v programovacim
jazyce C#. V analyze budou k ohodnoceni jednotlivych zdroji zdroje porovnavany dle uré¢itych
kritérii. Bude stanovena dulezitost téchto kritérii z pohledu studenta i z pohledu nékterych
kantoru z katedry KPV.

V navaznosti na vysledky obdrzené z rozhodovaci analyzy bude sestavena hruba osnova
a nasledn¢ hruby obsah podkladl k vyuce predmétu TI. Inspirace ke stavbé struktury podkladi
bude brana ptevazné z porovnavanych dokumentii. Struktura bude obsahovat dilezita témata,
ktera jsou jiz soucasti struktury nyné&jsi, avsak celkové bude ptizptisobena novému
programovacimu jazyku vyuzit¢ého v BP. Nadéale se zde objevi i Casti nové, které jeste
V souCasném stavu obsazeny nejsou, a to predevSim z divodu omezeni vyuzivaného
programovaciho jazyka. Dal§im "zpestienim" nové struktury budou ptiklady se zamétenim na
strojirenstvi nebo témata s nim souvisejici. Budou vybrana predevsim témata nezbytné nutna
k pochopeni podstaty piedmétu.

Préace bude zakoncena prezentaci, kterd nastini, jakym zptisobem by podklady mohly byt
prezentovany zakim ve vyuce predmétu TI. Prezentace autorem Vytvorena bude vychazet ze
soucasného konceptu piednasenych prezentaci na hodinach TI. V autorem vytvoiené prezentaci
bude obsazeno pouze jedno z témat vytvoreného nového dokumentu. Je tak u¢inéno na zaklade
domluvy svedoucim bakalaiské prace. V prezentaci by mély byt vyuzity prostiedky
k zachyceni pozornosti. Cilem prezentace by mélo byt nastinit studentiim, Ze programovani sice
neni lehké k pochopeni, ale zdroveit mize vzbudit ur€ity zdjem o toto odvétvi. Mlze tak byt
docileno naptiklad vyuzitim moderniho trendu vtipnych cilenych obrazkl. Zameérem pouziti
tohoto prostfedku je pfiblizeni vykladané latky i studentim, ktefi jevi velmi maly zajem se
jakkoli v tomto odvétvi nadale vzdélavat.
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3 ReserSe dostupnych prameni

K provedeni porovnédvaci analyzy bylo nutnosti se seznamit s n¢kolika dokumenty.
Dokumenty a latka, kterou obsahuji, byly vybirany tak, aby odpovidaly naro€nosti pro dany
piedmét v daném semestru. Autor vybral celkem Sest téchto zdroji pro dostatecnou
rozmanitost. Byly vybrany dvé ucebnice vyuzivané k vyuce na zahrani¢nich univerzitach,
ucebnice od c# vyvojare, dva webové odkazy se sbirkou piikladi a kurz programovani v c#.
Kazdy z téchto zdroji ma své klady a zépory. Z této diverzity druhti zdroju Ize urcit jakym
zpusobem idedlné nakombinovat jejich silné stranky tak, aby se mohlo dosdhnout co nejlepsi
moznosti k sestaveni obsahu predmétu T1.

3.1 Pramen ¢.1 — C# Programming Yellow Book, Rob Miles

Autor této prace si nasel seznam ucebnic pro zacate¢niky v programovani v jazyce C#,
které jsou voln¢€ ke stazeni. Tato ucebnice se vyskytovala na 1. misté v oblibenosti. Ucebnice
je napsana univerzitnim kantorem z University of Hull v Anglii. Latka této ucebnice je velmi
zajimavym a kvalitnim zptisobem pfedndsena Ctenaii.

class
{
public string Name ;
Y
class
{
public static wvoid Main ()
{
RobsAccount ;
RobsAccount = new 0);
RobsAccount.Name = "Rob";
Console.Writeline (RobsAccount.Name );
}
}

Code Sample 28 Compiling Account Class

The line I have added creates a new object and sets the reference
RobsAccount to refer to it.

Account

RobsAccount Name: Rob

We have seen this keyword new before. We use it to create arrays. This is because an
array is actually implemented as an object. and so we use new to create it. The thing
that new creates is an object. An object is an instance of a class. I'll repeat that in a
posh font:

w (L ; .
LI clyjec i an indance of a cdass

Obr. 3-1 — ukdzka stylu vykladu z prvniho pramene [7]

Osnova ucebnice je pro pochopeni zdkladli vhodné posklddana. Autor nejprve uvadi
obecnou definici pocitace a jakou funkci vzhledem k programovani ma. Dale pojednava
0 obecné teorii programl a programovani. Autor uvadi zakladni piiklad, na kterém vysvétli
pouzité programovaci nalezitosti, jako jsou datové typy, divod pouziti "void" nebo co program
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pfedevSim déla funkéni v tom sméru, ve kterém ocekdvame, Zze fungovat bude. Kazda
Z nélezitosti je nasledn¢ popsana ve vykladu pod nazornym kédem.

Navazuje uchovani/skladovani textu, kde popisuje datové typy "char, string, bool”
a pfitazovani hodnot k proménnym V textu se vyskytuji kratké odstavce nazvané
"Programmer’s Point". Zde autor uvadi praktické pfipominky k prave probirané problematice.
Po této Casti nasleduje obecny popis, jak psat program. Logicky dal$im krokem jsou moznosti,
jak program ovladat v prib&hu vyvoje. Zde jsou poprvé zminény "loop" funkce (podminky)
a operatory k nim vztazené. Autor nadale uvadi razné variace téchto funkci napiiklad: "do-

nn

while", "while", "for" a jak s témito funkcemi pracovat.

Student zacate¢nik by m¢l vénovat pozornost dal$imu tématu, coz je popis riznych prvki
programovani, jako napiiklad inkrementace nebo oznaceni mista v textu ("placeholder"), kam
bude hodnota pfifazena.

Dal$im velkym tématem, které nésleduje, je pojednavani o metodach. Autor nejdiive
struné téma charakterizuje, pficemz k popisu vyuziva hezké slovni spojeni "metody a lenost",
¢imz chce autor fici, ze metodami si Ize uSetfit spoustu prace, a navic udélat koéd prehlednym.
Nadale se poukazuje na praci s metodami, jejich ovladani skrze parametry/argumenty a vraceni
hodnot.

Po metodach autor zacinad popisovat "Arrays" neboli pole. Udava divody vyuziti poli,
druhy poli, coz mlze byt jednodimenzionalni ¢i multidimenzionalni, a popisuje na
jednoduchych pfipadech, jakym zptisobem je vyuzit. Po tomto tématu autor vysvétluje vyjimky
a chyby ("exceptions and errors"), jak chytit vyjimku ("catch"), jak ptidat a vlastnost "finally"
a hdzeni podminek ("throw"). Velice uzitecnou funkci pii vybéru z vicero moznosti je "switch",
ke které se v ucebnici uvadi, jaké jsou zplisoby vyuziti a jak by mohla vypadat konstrukce
takovéto funkce. S funkci "switch" se velmi ¢asto pouziva enumerace, kterd je popisovana
spolu se strukturami jako dalsi vétsi okruh. Struktury jsou v uc¢ebnici uvadény spolu s objekty
a referencemi. Autor vysvétluje definice jednotlivych pojmti pomoci textu, a také obrazkt pro
lepsi vizudlni predstavivost. Tato témata jsou vyuzita v komplexné&jsim piikladu "bankovni
ucet". Na ten navazuji 1 témata jako: statické tfidy a metody, vysvétleni pojmu konstruktér
("constructor"), rozhrani ("interface"), dédicnost ("inheritance"), virtudlni metoda a jeji
prepsani ("virtual" a "override"), abstraktni tfidy a metody.

Jiz mimo piiklad je uvedeno dalsi téma, a to je prace s textem, a to zahrnuje manipulaci,
editaci textu nebo ptikazy, délka nebo zastfihnuti (".Length" nebo ".Trim()"). Dale dokument
obsahuje pokrocilejsi programovani, které je pro ucel této prace neuzite¢né. Na zavér autor
prilozil prehled dilezitych pojmu.
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3.2 Pramen ¢.2 — C# 1 — Introduction to programming and the C# language

Ucebnice se nachdzela mezi oblibenym vybérem volné dostupnych prament pro studium
programovani v jazyce C#. Ucebnice byla sepsana kantorem Aarhus University v Dansku.
Latka je vykladana srozumitelné a piiklady jsou jednoduché k pochopeni i pro zacatecniky.

ExamO1
Hello World

A good place to start with a new programming language is the classic Hello World program that just prints
a text on the screen. This program has become a mandatory part of any exposition of a programming

language. The program can be written as follows:

using System;
namespace Exam0l

{

clazs Program

{
static woid Main(string[] args)
{

Console.Writeline ("Hello World");

]

}

If you run the program the result is:

Bl C:\Windows\system32\cmd.exe ‘ = | &= Li_:hj

Press any key to continue . . .

The program runs in a command window (prompt), where it prints the text Hello World on the screen.

Obr. 3-2 — ukdzka stylu vykladu druhého pramene [4]

Kniha zacind uvedenim do svéta programovani v jazyce C#, kde je hned ptilozen
jednoduchy ptiklad typu "Hello World" a k ndzorné ukazce je i uveden postup zalozeni nového
projektu v aplikaci. Nasleduje popis architektury bézného programu, kde autor udava
jednoduchy prtiklad jiz obsahujici metody, které zde také strucné vysvétluje. Piirozené dal$im
tématem v osnove dulezitym k chapani podstaty programovani jsou proménné Autor udava, jak
se deklaruji jednotlivé typy a jejich spravné vyuziti. V rdmci tohoto tématu jsou predstaveny
i operatory s ukazkou na riznych ptikladech.

Nyni autor za¢ind pojednéavat o konzolovych programech pomoci zajimavého ptikladu
pro vypocteni obvodu a plochy kruhu. Zde vysvétluje zptisob vypoctu a pro¢ bylo nutné pouziti
tiidy "Math" a pfidava uziti a vysvétleni pojmu "placeholder".

Po zékladnim uvedeni ptich4zi na fadu téma kontrola programu. Zde se zacinaji popisovat
"loop" funkce, neboli "while", "for", "if", "switch" nebo "do". Ke kazdé¢ z funkci je uvedena
teoretickd ¢ast, kde se popisuje také vystup z dané¢ho cyklu. Kazdy cyklus je doplnén ptikladem
pro lepsi pochopeni a obvykle pod ptikladem nésleduje divod vyuziti riznych operatort
podstatnych pro spravnou funkénost kodu. Nazornou ukazkou na cyklickou funkci "if-elseif-
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else" je program na vypocet diskriminantu, nebo pro funkci "switch” program na vybér dne
Z tydne.

Dalsim velkym tématem je prace s textem. Autor popisuje, jak deklarovat text v podobé
objektu, formovani textu a nasledn€ je uveden ptiklad s vysvétlenim.

Dale se definuji pole ("Arrays"). Problematiku jednotlivych typt poli zde autor popisuje
stylem ptiklad + vysvétleni dané podoby pole, coZ muze byt text ("string"), "int" a dalsi datové

typy.

Po tomto tématu nasleduje detailn€j$i popis principu objektové orientovaného
programovani. Prvnim popisovanym dulezitym pojmem je tfida ("Class"). V tomto dokumentu
se autor snazi vysvétlit tfidu pomoci ptikladu "hod minci". V ptikladu je poukazano na vicero
dilezitych véci, jako jsou metody, funkce "rand" pro vybrani ndhodné hodnoty nebo uziti
operatort. Vse je ndsledné smysluplné vysvétleno v textu pod prikladem.

Dalsim dilezitym tématem jsou metody. Zde je jiz autor uvadi detailnéji. Vysvétluje zde
definici pojmenovani metod, jak metody vraci hodnoty a uZziti parametri v metodach.

Nadale se autor zabyva dédicnosti, kterou uvadi na prikladu "bod". Vytvotfenim rodice
a dale dédénim na potomka poukazuje na zpisob, jak dédi¢nost vlastné funguje. Pozdé&ji
v dokumentu se toto cvi€eni vyuZije k vysvétleni rozhrani ("interface"). Jesté 1épe viditelné;si
pouziti dédicnosti je nasledujici priklad "zaméstnanci", kde jsou ukézany i dalsi funkce jako

jsou "virtual + override", "base", "protected" nebo dale tiida "abstract".

V prostiedni ¢asti ucebnice se autor vénuje statickym c¢lenim ("static members"),
dopliiuje informace ohledné multidimenziondlnich poli, detailngji charakterizuje typy,
vysvétluje typ "enum", strukturu ("struct") a dale jiz popisuje generické typy, vyjimky a dalsi

vvvvvv
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3.3 Pramen ¢.3 — Beginning C# Object Oriented Programming, Syed Shanu

Dokument byl sepsan programatorem z Microsoft Technologies v Jizni Koreji. Autor je
puvodem z Indie. Tento dokument je kratkého obsahu a je spiSe informacni nez vyukovy. V této
ucebnici je snaha programovani ukazat na piikladech z bézného Zivota normalniho ¢lovéka.

4. Method or Functions

A method is a group of code statements. Now here we can see the preceding example program
with a method.

1. class ShanuHouseClass

2. {

3. int noOfTV = 2;

4 public String yourTVName = "SAMSUNG";

5.

6. public veoid myFirstMethod()

7. {

8. Console.Writeline("You Have total " + noOfTV + "no of TV :");
9. Console.Writeline("Your TV Name is :™ + yourTVName);
10. Console.Readline();

11. }

127

13. static void Main(string[] args)

14.

15. ShanuHouseClass objHouseOwner = new ShanuHouseClass();
16. objHouseOwner .myFirstMethod();

17. }

18. }

Note: Most developers were wondering about what the difference is between methods and
functions. Both methods and functions are the same. Here in my article, I will use methods
instead of functions. However, there is one difference in methods and functions. In OOP
languages like C#, Java and so on we use the term method while for non-OOP programming
like “C™ and so on we use the term function.

Obr. 3-3 — ukdzka stylu vykladu tiretiho pramene [9]

Cely dokument je vysvétlovan na ptikladu "rodinny dim". Je tak ucinéno pro lepsi
pochopeni vykladané latky.

Na zacatku dokumentu jsou vysvétlovany tiidy ("class"), co je to objekt, vysvétleni druhti
variabilnich na ptikladu "obyvaci pokoj" a nadale na tento pfiklad navazuji metody a funkce.

Dale se autor zabyvd modifikatory piistupu ("access modifiers"), kde jednotlivé
modifikatory, jako jsou "private", "public" a dal$i, vysvétluje na bazi ptikladu "rodinny dim".

Dalsi vétsi téma je dédiCnost. Ta na sebe nasledné vaze abstrakci, prepisovani ("override
+ wvirtual"), nebo vicenasobnou dédi¢nost. Az po téchto tématech pfichazi vysvétleni
abstraktnich tfid/metod ("abstract class/method™), a to samé plati pro virtualni tiidy/metody
("virtual class/method"). Po virtualnich tfidach jsou popisovany tiidy uzaviené ("sealed class")
a statické ("static class"), kde se autor také zabyva rozdily mezi témto dvéma tiidami.

Jako posledni dilezité téma autor popisuje rozhrani ("interface").
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3.4 Pramen ¢.4 — 1. webovy odkaz — w3resource.com

Tento pramen obsahuje pouze piiklady z programovani matematickych funkci v jazyce
C#. Sbirka prikladl je rozdélena do n€kolika skupin podle zaméfeni prikladt. Tyto skupiny
jsou: zékladni cviceni, datové typy, funkce loop, piiklady na pole, algortitmy, prace s textem,
rekurzi, funkcemi nebo strukturami. Kazda ze skupin obsahuje minimalné 10 riznych ptiklada.

C# Sharp Basic: Exercise-2 with Solution

Writé a C# Sharp program to prnt ihe sum of twd numbers
In mathematics, summation (Capital Greek sigma symbol §) i the addftion of a sequence Of numbers; the resul S Their sum o olal

The numbers 10 be summed may be infegers, rational numbers, real numbers, or compies numbers

5 balls # 5 balls
¢/ %

N/
&

10 balls

Sample Solution

C# Sharp Code:

Systen.Console

Obr. 3-4 — ukdzka vykladu latky c¢tvrtého pramene [11]

3.5 Pramen ¢.5 — 2. webova stranka — sanfoundry.com

Tak jako pfedchozi webovy odkaz, i tento obsahuje pouze programy feSici rizné
matematické problémy v jazyce C#. Zde je dé€leni vice rozvétvené, avSak ke kazdému problému
je uveden pouze jediny piiklad. Obsah se d€li na piiklady se specialnimi matematickymi Cisly
(Fibonacci, faktoridl, a dalsi), trigonometrické funkce (hodnota sin(x), cos(x), thly v radidnech
nebo stupnich a dalsi), pfiklady na délitelnost a bitové operace, cviceni na kvadratické rovnice,
ptiklady na permutace a kombinace. Poslednim okruhem jsou souctové funkce, kam spada
priklad na nalezeni maxima ¢i minima nebo kalkulace.
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* C# Program to Generote the Foctoriol of Given Number

using System;
using System.Collections.Generic;

using System.Ling;

R L T

using System.Text;

3. namespace factorial

10. {
11. class Program

S5, {

13 static void Main(string[] args)

14. {

15. int i, number, fact;

16 Console.WriteLine("Enter the Mumber™});

7 number = int.Parse(Console.Readline());

18. fact = number;

14. for (i = number - 1; 1 »= 1; i--)

20. 1

21. fact = fact * i;

23, 3

23 Console.Writeline("\nFactorial of Given Number is: “+fact);
24. Conscle.Readline();

25.

26. b

27. ¥

28. 1

Here is the output of the C# Program:

Enter the Number
6

Factorial of Given Number is: 728

Obr. 3-5 — ukdzka vykladu patého pramene [8]

3.6 Pramen ¢.6 — Kurz edX — Introduction to C#

V tomto ptipad¢ se jedna o internetovy kurz pod zastitou Microsoftu. Konkrétnéji se jedna
0 kurz pro zacatecniky v programovani jazykem C#. Vyuzivaji se zde jak videozaznamy
s vysvétlenim latky od profesiondlniho programatora, tak se po Ucastnikovi kurzu pozaduje
odpovidani na otazky a plnéni tloh.

a8 & 4 & =

The if Statement
R Bookmark this page

C# if Statements

In C#, if statements are concerned with Boolean logic. If the statement is true, the block of code associated with the if statement is executed. If
the statement is false, control either falls through to the line after the if statement, or after the closing curly brace of an if statement block

The following code sample demonstrates an if statement to determine if a response contains a value of yes
//if statement

if (response =

xecute if the valus of the responss variable is

Note the use of curly braces In the code sample. You can eliminate the curly braces if your statement to execute is a single line statement. C#
understands that if no curly braces are used, the line immediately after the ificondition) will be executed If the condition is true. Otherwise, it is
not. To avoid confusion as to which lines will execute for a true condition, a recommended practice is to always use curly braces for your if
statement.

In C#, if statements can also have associated else clauses. The else clause executes when the if statement is false.

The following code example shows how to use an if else statement to execute code when a condition is false.

Obr. 3-6 — ukdzka vykladu Sestého pramene [2]
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Kurz se déli na tii dlezité moduly. V prvnim modulu je pfedstavovan samotny jazyk C#
a nasleduje vyuka datovych typt a jejich konverze nebo uvedeni identifikatort a operatort. Ke
kazdému tématu je uveden teoreticky popis doplnény ndzornym kratkym piikladem ¢i tabulkou.
Prvni modul zakoncuje samostatné prace, kde je za ukol ve Visual Studiu napsat jednoduchy
kod, ktery si Ize nasledné zkontrolovat podle piedlohy.

Druhy modul za¢ina ptedstavenim latky pomoci videozdznamu, ktera se bude v této ¢asti
probirat. Prvni latkou v tomto modulu je popisovani podminek "if" a "switch". Ke kazdé jsou
uvedeny jednoduché ptiklady. Modul pokracuje vysvétlovanim podminek "for", "while" a "do-
while" a je zakonCen znovu samostatnymi ulohami, kde je ukolem napsat kody k zminénym

podminkam v tomto modulu.

Posledni modul zac¢ina textovym uvedenim. Prvni probiranou latkou je deklarace metod,
kde se zaroven zminuji i modifikatory jako je "private", "public", a dalsi. Nasleduje vysvétleni,
jak se metody volaji, jak ziskat data z metod, pietizeni metod ("overloading") a vyuziti
parametr u metod. Ke kazdé z téchto témat je uveden teoreticky popis s nazornym piikladem.
V tomto modulu se jako posledni latka probiraji vyjimky a jejich zplsoby feSeni pomoci
"try/catch/finally", pfipadné vyhozeni podminky "throw". Modul je ukon¢en samostatnymi
ukoly.

3.7 Dodate¢né vyuzity pramen

K vypracovani pfedbézné osnovy byl kromé jiz zminénych pramentl v rozhodovaci fazi
vyuzit pramen novy [10]. Dokument byl pouzit z divodu obséahlosti latky tykajici se
programovani v programovacim jazyce C#. Napfiklad témata Lambda vyrazy a LINQ byla
zahrnuta pouze v tomto dokumentu. V dokumentech pouzitych v rozhodovaci analyze byla
témata nezminéna. Navic témata spolecna jsou podrobnéji popsana, a proto byl tento dokument
zafazen mezi hlavni zdroje.

4 Rozhodovaci analyza

Rozhodovani je proces, ve kterém je ukolem vybér nejlepsi varianty z dostupnych
moznosti. V rozhodovacim procesu se postupné dopracovava k urcitému rozhodnuti, které je
ucinéno rozhodovacim subjektem (autor prace) z nékolika dalSich variant feSeni daného
problému. Objekt rozhodovani mlize byt charakterizovan jako problém, na ktery je rozhodovaci
proces zaméfen. Jednotlivé varianty rozhodovani piedstavuji mozné vysledky v zavislosti na
jednani fesitele.

Kritéria slouzi k definovani té miry, do jaké je cil splnén. Zaroven posuzuji jednotlivé
varianty a rozdily mezi nimi. Tato analyza je provedena z hlediska individualniho. Kdyz by
byly brany v tivahu varianty rozhodovaci analyzy obdrzené od kantorti, jedna se poté o hledisko
skupinové. Podle poctu jednotlivych kritérii mizeme fici, Ze se jedna o analyzu multikriterialni.
V ptipad¢ hlediska individudlniho se feSeni musi pokladat za subjektivni z pohledu studenta.
Rozhodovani v BP je za nejistoty, ze mizeme uvazovat pouze o pravdépodobnosti jednotlivych
scénait. Z hlediska strukturovanosti problému se v pfipadé BP jedna o Spatné strukturovany
problém, jelikoZ se proces opakovat jiz nebude a je zde existence mnoha kritérii. Dle vyuzité
teorie se jednd o model rozhodovani kvantitativné orientovany. V ptipadé€ zptisobu rozhodovani
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se zde mluvi o deskriptivni modelu, kde se popisuji vyhody a nevyhody feSeni a nasledné se
vybere ta nejlepsi varianta. Vahy kritérii v BP byly stanoveny pomoci metody zalozené na
parovém srovnavani. Varianty jsou hodnoceny vynosovym zpiisobem a vyjadieny slovné viici
kritériim, viz Tab. ¢. 4-3.

Rozhodovaci analyza se mtize rozdé€lit do nékolika fazi. Prvni fazi je identifikace
problému, nasleduji analyza faktoru rozhodovani (kritéria), zapis hodnot do tabulky
k jednotlivym fesenim (dokumentiim), stanoveni rizik (weby bez teoretického vysvétleni, latka
Vv kurzu nepftili§ obsahld), hodnoceni navrzenych variant, stanoveni vah kritérii, nasleduje
prepocet a dostavame se K findlnim hodnotam analyzy. Podle Gcelu rozhodovani se mize
konstatovat, Ze je pouzit model optimaliza¢ni, pii kterém se hledaji lepsi feSeni daného
problému v zavislosti na kritériich. V pfipadé¢ metody strom nastava seskupeni kritérii do
dil¢ich skupin. Pro tvorbu kritérii byl pouzit ordinalni ptistup, kde se miize urcit potfadi hodnot.
Pro bakalafsky projekt byla stanovena kritéria:

K1 — Navaznost témat

K2 — Roz¢lenéni kapitol

K3 — Srozumitelnost piiklada

K4 — Srozumitelnost vykladu textu

K5 — Uroveti latky vhodna pro porozuméni cilové skupiny
K6 — Odbornost obsahu

K7 — Aktudlnost obsahu

K8 — Zameéteni piikladt

K9 — Realizace ukazky ptikladt

K10 — Zajimavost piiklada

K11 — Paleta ptiklada k procviceni latky

K12 — Moznost tvorby feSeni piikladi od Zaka
K13 — Variace ptikladl pro feSeni problému
K14 — Vyuziti ptikladi Zédky mimo vyucovani
K15 — Nastroje kK upoutani pozornosti zaka
K16 — Ptehlednost textové Gpravy

K17 — Vyzdvizeni dulezitych pojmi a definic
K18 — Stru¢nost teoretické ¢asti vykladu

K19 — Vyuzivani komentait

K20 — Odlignost od vyuky programovani na vybranych technickych univerzitach v CR
K21 — Odlisnost od vyuky na ZCU.
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Podoba kritérii byla stanovena tak, aby bylo mozné co nejlépe posoudit dané prameny
z hlediska jak studenta, tak kantora. Mnozstvi kritérii bylo definovano pro citlivéjsi hodnoceni.
Nékolik kritérii bylo ptevzato z pouzité literatury [6]. Kritéria mohou byt rozdélena do n¢kolika
skupin, jak bylo pouzito v metod¢ “strom krtiérii". Byly popsany skupiny S1 — Obsahové prvky,
S2 — Srozumitelnost, S3 — Vyuzitelnost, S4 — Piiklady, S5 — Vyukové prvky, S6 — Rozdil oproti
univerzitam.

4.1 Saatyho metoda

Tato metoda byla preferovana diky jeji jednoduchosti a dobré srozumitelnosti. Jedna se
0 metodu preferencnich vztaht dvojic kritérii. Diky této metod¢ je moznost zjistit miru
preference jednotlivych kritérii.

Poclet .

Kriteria jsou stejné vyznamna

Prvni kritérium je slabé V)"znamnéj sl nez druhé
Prvni kritérium je dosti \-'),"znamnéj $inez druhé
Prvni kritérium je prokazatelné \f)"znamnéj 4 nez druhé

Prvni kritérium je absolutné \-‘}"znamnéjil' nez druhé

Obr. 4-1 — vysvétleni Skaly hodnoceni kritérii [1]

Tato matice ma na diagondle jednotky Sii = 1, sloupce a fadky se ohodnoti ve smyslu Sji
= 1/Sij , kde Sij je odhad podila vah kritérii vi a vj, pficemz plati Sij ~ vi / vj. Tyto vahy lze
urcit bud’ exaktnim zpiisobem nebo urcitou aproximaci. V tomto pifipad¢ se pouzila metoda
aproximativni. Tento zplsob urceni kritérii mize byt hrubym odhadem, nebo je zde moznost
provést presnéjsi odhad. Je vice moznosti, jak pfesnéjsi odhad provést, ale v této praci je pouzit
systém takovy, Ze se stanovi geometrické praiméry fadk matice. Nasleduje normalizace téchto
fadkovych geometrickych primér, coz znamena jejich vydéleni souctem geometrickych
primért. Z této normalizace se ziskaji presnéjsi odhady kritérii.
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Kritérium

3 1/2

K
K
K 1/2 1
K
K

5

6

1/4 1/2

Tab. ¢ 4-1 — ukdzka jednoduchého prikladu Saatyho matice [1]
4.2 Metoda "strom kritérii"

Druhou moznosti feSeni rozhodovaciho procesu mize byt metoda urend pro feseni
multikriteridlniho rozhodovani. Prvnim krokem je urceni poctu kritérii a jejich definic. Nadale
se uvazuje, jaka kritéria jsou si podobna v ramci urcitého okruhu (obsah, text, ptiklady a dalsi).
Kritéria se nasledn€ umisti do skupin na principu této podobnosti. Témto skupindm subjektivné
pfifadi vahy dulezitosti. Ty se vzajemné nasobi s jednotlivymi vahami kritérii. Vysledkem je
finalni vaha, se kterou se nadale pocita v rozhodovacim procesu. Metoda byla do BP autorem
implementovana z diivodu lepsi pfehlednosti pro kantory, ktefi se G€astnili na porovnavani
ohodnoceni kritérii studenta vii¢i kantorovi.

4.3 Rozhodovaci postup autora

Zde budou popsany vsSechny tabulky, které autor zpracoval v doprovodném souboru
Excel, viz priloha 3. Budou uvedeny neuplné verze tabulek z divodu rozsahlosti obsazeného
textu. Cely text je uveden v priloze 3 této prace.

Skupina kritérii Vaihy skupin Kritéria Vahy kritérii Vysledna viha
K1 0,3 0,03
S1 0,1 K2 0,3 0,03
K3 0,4 0,04
I

Tab. ¢ 4-2 — ukdzka metody "strom kritérii" [1]
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Tabulka ¢.1

Jako prvni krok byla zvolena tvorba tabulky ¢. 1, ve které autor bakalatské prace (BP)
uvadi pouzité prameny (varianty), Viz Tab. ¢. 4-3, ve které od 3. do 8. sloupce jsou také
pojmenovany.

bbulka £.1
Rozhodovaci analyza I
parametr |"CHEESE" Rob+Miles | C# intro Poul Klausen | Beginning with C# Syed Shanu 1. web. odkaz |2. web. odkaz [Kurz edX - Introduction to C#
Navaznost témat K1 Obecné o programech |KniZka rozdélena do kap| Osnovu autor sepsal v jednom §Jedna se o souf jedna o sérii pi]V tomto kurzu navaznost byl
Roztlenéni kapitol K2 U 3. kapitoly bych vyne}autor Zadné rozflenéni i] bez podkapitol Pad nazvy hlavjRozélenéni - hla} Tento kurz se Eleni do moduly

Tab. ¢. 4-3 — vizualizace podoby prvni tabulky dle autora

Z pocatku tvorby BP autor pracoval pouze s péti prameny. Dodate¢né byl ptfidan Sesty
pramen pro zajisténi Sirsi diverzity formati vykladu. Muzeme konstatovat, ze byly pouzity
3 tyto formaty: digitdlni forma ucebnic (PDF), webovy odkaz s repertoarem piiklada
zamétenych na matematické funkce a internetovy vyukovy kurz zastitény Microsoftem. Dale
se zde kritéria, podle kterych se budou parmeny porovnavat. Pro tuto BP bylo sepsano celkem
21 kritérii a kazdé kritérium bylo pro dany pramen charakterizovano, viz Tab. ¢. 4-3. Cela
charakteristika kritérii je dostupna v pfilozeném dokumentu Excel. Né&kolik kritérii bylo
pouzito z externiho zdroje na internetu.

K posouzeni prament je dilezité se seznamit s jejich strukturou (osnovy), tedy jak ¢asti
osnovy na sebe navazuji ¢i se deli. Dulezitymi parametry jsou také srozumitelnost textu
a prikladd. Z pohledu studenta mize byt dulezitym kritériem zamé&feni na piiklady, jejich
zajimavost, pichlednost a stru¢nost a pro zapalené Zaky téz paleta ptikladu a jejich variace.

Z kantorského hlediska se muze predpokladat, Ze dilezitymi kritérii jsou nastroje
K upoutani studentovi pozornosti k vykladu, osnovy prament, Urovei obtiznosti vyuky,
odbornost a celkoveé studentova upiednostnéna kritéria k lepSimu porozuméni ve vztahu
student-kantor-latka.

Tabulka ¢.2

Tato tabulka slouzi k informovani o jednotlivych slozkach osnov vyuky programovani na
riiznych univerzitich v CR. Na webovych strankach jednotlivych univerzit byly dohledany
informace k pfedmétiim 0 programovani v 1. ro¢nicich a nadale predméty zabyvajici se vyukou
programovaciho jazyka C# nebo .NET v jakémkoliv ro¢niku. Tyto informace slouzily
k vyplnéni charakteristik jednotlivych variant pro kritéria K20 a K21. K této ¢asti se miize vazat
i dopliujici informacni tabulka "Tabulka pro zahrani¢ni univerzity". Zde jsou uvedeny vybrané
zahrani¢ni univerzity, ke kterym téZ byly hledany informace o vyuce programovani.

Tabulka £.2
Osnova vyuky ZCU x CR
¢R .

- ZCU

CVUT - PralWUT - Brno LIBEREC
1. semestr 1. semestr] 1. semestr - v jazyce C|1. semestr - FS - KSA/PPY 1. semestr -JAVA
ostatni 5. semestr]4. semestr - FIT - http:/} 1., 2. semestr - FA - poud 3. semestr - programovani v Cf

FS - str. 37 |4.semestr - FIT - http://]4. semestr - MTI/ VAW -1.

Tab. ¢ 4-4 — vizualizace podoby druhé tabulky dle autora
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Tabulka ¢. 3

V této Casti rozhodovaci analyzy se voli hodnoty kritérii pro jednotlivé prameny. Diky
detailngj§imu prostudovani kazdého z pramenti byl autor BP schopen hodnoceni posoudit
a nasledné sepsat, viz Tab. ¢. 4-5

Tabulka £.3
Parametr | "CHEESE" Rob+Miles |C#intro Poul Klausen | Beginning with C# Syed Shanu | 1. web. odkaz |2. web. odkaz [Kurz edX - Introduction to C#
Mavaznost témat K1 40 35 20 10 10 25
Rozélenéni kapitol K2 35 35 0 40 30 30

Tab. ¢. 4-5 — vizualizace podoby treti tabulky dle autora

Zde miZete u jednotlivych kritérii vidét, jak se autor mezi jednotlivymi prameny
rozhodoval. U prvniho kritéria jsou racionalné 1épe obodovany prvni tii varianty v podobé PDF
soubort. Ty jsou psany jako ucebnice, a tedy maji i svou osnovu. Zato webové odkazy jsou
pouze ve form¢ sbirky piikladli, a osnovu nemaji. Kurz svoji osnovu mél, a proto byl lépe
obodovan nez webové odkazy.

V nékterych ptipadech, jako je napftiklad kritérium K4, se vyskytuje ohodnoceni 0, coz
znamena ze tento pramen toto urcité kritérium zcela nesplituje ¢i neni v tomto piipade zptsob,
jak ho posoudit.

Z této casti je moznost také posoudit, jak jednotlivé prameny zapusobily na feSitele
analyzy.

U prvniho pramene je Citelné, ze nejvice na "Studdkovu dusi" udélalo dojem kritérium
K17 — vyzdvizeni dilezitych pojmt a definic. U tohoto jediného pramene se toto shrnuti
zakomponovalo. Bylo shledano velmi uzitecnym, a proto si vyslouzilo nejlepsi ohodnoceni.
Pomine-li se absence vyuzivani komentait a moznost tvorby feseni piikladi Zakem, nejslabsim
¢lankem ve smyslu obsahu pramene je uroven latky vhodna k porozuméni cilové skupiny. Je to
zZ toho dlivodu, Ze pfiblizné za polovinou obsahu vykladané latky se zane probirat pokrocilé
programovani, které jiz nezahrnuje zaméteni této BP.

Druhy pramen se li§i zaméfenim ptikladi. Autor BP studuje FST ZCU, a proto ho vice
oslovily ptiklady s matematickym zamétenim, které v piedchozim prameni nebyly. Je to
nazorny piiklad subjektivnosti hodnoceni. Za ptedpokladu feSitele ekonomického zaméteni by
ohodnoceni pravdépodobné dopadlo jinak. Nejslabsi oblasti u tohoto pramene je piehlednost
textové upravy kvili velmi rozsahlym reklamam obsazenym v tomto dokumentu. V nékterych

nevhodné.

Tteti pramen je z PDF dokumenti nejkrat$i. A to také hralo velkou roli pfi hodnoceni.
Piednosti v tomto pifipad€ je srozumitelnost piikladii. Diky aplikaci piikladii na rodinny
dim i zac¢atecnik po velmi kratké chvili dokaze pochopit autoriiv zamér. Jak jiz bylo zminéno,
tento pramen postrada dostateCny rozsah latky, a proto nejhlife hodnoceny vuci ostatnim
pramenim je kritérium K11 — paleta ptikladii k procviceni latky.

Weboveé odkazy se miizou zhodnotit naraz, jelikoz jen par kritérii se 1is$i o vice nez 5 bodi.
Piednostmi webovych odkazli jsou predev§im Vv kritériu K8 — zaméfeni piikladi a kritériu K11
— paleta ptikladd k procvic¢eni. KdyZz by se nebrala v potaz absence moznosti splnéni kritéria,
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tak nejhor$im hodnocenym kritériem tykajicim se obsahu je K15 — nastroje k upoutani zaka.
Avsak tyto webové odkazy nebyly zamysleny k pouziti ve vyuce, a proto relevantnim
nejslabsim ¢lankem je kritérium K13 — variace ptikladii pro feSeni jednoho problému.

Kurz nebyl tak rozsahly jako prvni dva prameny, ale urcita procenta latky pokryval.
Nejlépe hodnocenym kritériem bylo K3 — srozumitelnost piikladia. Kurz byl navrzen tak, aby
se i zaCate¢nik orientoval v probirané problematice. Nedostatkem tohoto typu feSeni vykladu
latky je opét maly rozsah variaci ptikladi a paleta prikladi nebyla také nikterak rozsahla.
Z autorova pohledu tato dv¢ kritéria bohuzel tento kurz citelné¢ bodové znehodnotila.

Tabulka ¢. 4

V této tabulce autor BP dle diive uvedené Saatyho metody sestrojil matici 21*21 dle
poctu kritérii, ke kterym byly nésledné ptifazovany body s cilem urcit vysledné vahy pro
jednotliva kritéria. Subjektivné, podle ndzoru autora BP, bylo provedeno toto bodové
ohodnoceni. Autor BP v této praci vyuzil rozsifenou Skdlu hodnoceni kritérii. Namisto
doporucené skaly 1-3-5-7-9 autor vyuzil 1-2-3-4-5-6-7-8-9, a to z diivodu vétSiho poctu kritérii
a vetsi citlivosti. Vezme-li se v potaz nazorny piiklad z tohoto BP, tak idealnim prikladem by
mohla byt matice 3x3 pro posledni 3 kritéria v této tabulce.

Sestupné sefareni kritérii podie vah (tab.E 4)
Kritérium |véha

K17 0,148 K19 K20 K21 geomean  vdha
K15 0,144
K3 0142 VyuZivani komentaith K19

1 3 | 3] 0,604563] 0,018117
K8 01

Odlisnost od wuky

K7 0,0093 programovani na
vybranych K20 1/3] 1 lf2| 0,267286] 0,00801
technickych
K21 0,0091 univerzitdch v CR (*)

Odlignosti od vyuky -
na ZCU [**) 1/3] 2 1 0,302374] 0,009061

K20 0,008

Tab. & 47 — sestupné Tab. ¢. 4-6 — vizualizace podoby ctvrté tabulky dle autora

serazeni nékterych vah kritérii z
tabulky ¢.4

V Tab. ¢. 4-7 je k vidéni Cast matice z bakalafského projektu. Jak je jiz uvedeno
V obecném popise postupu, na diagonéle se nachdzi pouze hodnota 1. V piipad¢ prvniho fadku
se porovnavaji dilezitosti kritérii K20 a K21 vici kritériu K19. Dle autorova ohodnoceni

NS4

vvvvv

kritérium vychozi (K20). Proto vidime bodové ohodnoceni v podobé zlomku (
oznaceno). V posledni fadku nemame co hodnotit, jelikoz prevracené hodnoty tadki ve
sloupcich nam jiz bodovani obstaraly.

Dva posledni sloupce slouzi k ur€eni vah. Sloupec s pojmenovanim "geomean" slouZzi pro
vypocet geometrickych priméri fadki matice podle vzorce v MS Excel "=geomean (kritérium
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K19 az kritérium K21)". V Tab. ¢. 4-7 jsou zachovany hodnoty vah z celkového nezkraceného
feSeni. Diky pfedchozimu vypoctu lze nyni vyiesit vzorec pro vypocet vah, ktery je zadavan
v MS Excel jako "=geomean/suma ($prvni az posledni geomean$)".

Dodatecné byla dodélana tabulka sefazenych vah pro lepsi piehlednost, viz Tab. ¢. 4-6.
Poradi bylo sefazeno sestupnym modelem. Z této tabulky je viditelné, Ze autor BP nejvice
preferuje celkové shrnuti dilezitych pojmu (K17) a v otdzce protikladu autor pfidé€lil nejmensi
vahu odli$nosti od vyuky programovani na vybranych technickych univerzitach v CR (K20).

Tabulka ¢.5

V posledni tabulce rozhodovaciho procesu Saatyho metodou jsou vahy kritérii nasobeny
hodnotami. Vysledky jsou zaznamenany a nésledné secteny v fadku Suma, diky kterému se urci
nejlepsi varianta pro dalsi postup.

V této BP bylo autorem rozhodnuto, ze nejlepsi variantou je pramen ¢.1 — C#
Programming Yellow Book, Rob Miles, viz Tab. ¢. 4-8.

Tabulka £.5
Vidha | "CHEESE" Rob+Miles | C#intro Poul Klausen | Beginning with C# Syed Shanu ] 1. web. odkaz | 2. web. odkaz Kurz edX - Introduction to C#
Navaznost témat | 0,014474 0,578965 0,5065594 0,289483 0,144741 0,144741 0,361853141

Rozélenéni kapitol | 0,011192 0,391721 0,391721 0,000000 0,447682 0,335761 0,335761261

Odlignast od wjuky
programovani na
vybranych 0,00801 0,160194 0,1601594| 0,080097 0,120146| 0,120146 0,120145529
technickych
univerzitach v CR (*)

Odliznosti od wyulky
naZCU (**) 0,009061
SUMA 1 44,386661 33,119955 23407033| 26,711281| 24,693842 29,9760927

0,181224 0,181224 0,090612 0,135918 0,135918 0,135917734

Tab. ¢. 4-8 — vizualizace podoby paté tabulky die autora
Tabulka ¢.6

Tabulka nahrazuje rozhodovaci Saatyho matici (tabulka ¢.4) v prvni moznosti feSeni. Zde
je vyuzit postup “stromu kritérii“. Nazev metody se mlze chapat jako vétveni ze skupin do
samostatnych kritérii. Definice kritérii zUstavaji stejné, jedinou zménou jsou rozdilné vahy
a zpusob porovnavani, viz Tab. ¢. 4-9. Autor nejdiive definoval pocet skupin na bazi podobnosti
kritérii. Dale nasledovalo subjektivni ohodnoceni téchto skupin ( ), kde byla za
kritérii ve skupinédch (cervend), kde suma vah kritérii ve vSech skupinach musi byt rovna jedné.
Vynésobenim (zelena) vah kritérii vahou skupiny, do které kritéria spadaji, se docili vyslednych
(fialové) hodnot, které budou dulezité pro pokracovani rozhodovaciho procesu.
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Tabulka .6

Parametr Vaha kritérii __ Skupina Vaha skupin \yslednd viha

Na\iazn?st' temat K1 0,75 0 = Drlﬂl' (— ] 0,075

Rozélenéni kapitol K2 0,25 = 0,025

ange?

Tab. ¢. 4-9 — naznacent postupu metodou "stromu kriterii” pro skupinu S1

Dle setazenych hodnot (viz Tab. ¢. 4-10) muze byt konstatovano, ze jako nejlépe autorem
ohodnocené kritérium skoncilo K17 — vyzdvizeni dilezitych pojmt a definic a nejhtife skoncilo
kritérium K19 — vyuzivani komentaii.

Sestupné serazeni kritérii podle vah (tab.C.6)

Kritérium Vaha
K17 0,135
K15 0,105
K11 0,1
K7 0,0165
K13 0,015
K19 0,015

Tab. ¢ 4-10 — sestupné serazeni nékterych vah kritérii z tabulky ¢.6

Tabulka ¢.7

Tabulka je identicka jako tabulka ¢.5, jen jsou zde pouzity vahy kritérii (fialové z Tab. ¢.
4-9) vypoctené pomoci metody "strom kritérii" ze 6. tabulky. Zde se vynasobi vahy kritérii
s obodovanim variant, které bylo ptevzato z tabulky ¢. 3, kde zadna hodnota nebyla zménéna
a varianty jsou téz stejné. Jsou pozorovatelné piiblizné stejné vysledné hodnoty variant, viz
Tab. ¢. 4-1.
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Tabulka £.7

Michael Pompl

Vaha

"CHEESE" Rob+Miles

C# intro Poul Klausen

Beginning with C# Syed Shanu

1. web. odkaz

2. web. odkaz

urz edX - Introduction to C#

Navaznost témat
Roztlenéni kapitol

0,075
0,025

3
0,875

2,625
0,875

15
0

0,75
1

0,75
0,75

1875
0,75

Odlignost od vyuky
programovani na
vybranych
technickych
univerzitach v R (*)

045 0,225 0,3375 0,3375 0,3375

0,0225 045

Odli3nosti od wyuky
naZCU (**)
SUMA

0,0275 0,55 0,55 0,275 04125 04125 04125

1 42,4825 31,9225 19,9125 26,24 23,55 28,0175

Pozn.: Bodové ohodnoceni variant prevzato z tabulky £.3

Tab. ¢. 4-1- vizualizace podoby sedmé tabulky dle autora

5 Analyza vysledki

Analyza vysledki se bude tykat pouze prvni citlivéjsi rozhodovaci metody. Druhd metoda
uvedena pouze pro snazsi provedeni porovnani nazoru studenta s ndzory kantort.

Vysledky vychazejici z tabulky ¢. 5 byly z vétsi ¢asti oéekavané, hlavné pro prvni tii
prameny v PDF formatu. Dle o¢ekavani prvni pramen — C# Programming Yellow Book skon¢il
na nejlepSim misté. Tento pramen na autora nejlépe zapusobil uvedenim celkového shrnuti
pojmi, zajimavym a chytlavym stylem vykladu a také strukturou ptikladu.

Druhy pramen C# 1 — Introduction to programming and the C# language po pfecteni
prvniho jiZ nezapusobil takovym dojmem. Tento dokument je napsan béznym vykladem latky,
nikterak chytlavym pro bézného ¢tenafe. Obsahové je v§ak tento dokument velmi dobry. Je zde
vysvétleno mnoho latky i ptikladi, a proto se umistil na druhém miste.

Tteti a posledni dokument PDF se umistil na této pozici hlavné diky absenci rozmanitosti
probirané latky. Dokument obsahuje pouze 35 stran a na tak kratkém rozsahu nelze popsat
dostatecné mnozstvi latky. Avsak kladné byl hodnocen styl vykladu latky a snaha pfiblizit
odvétvi programovani béznému cClovéku skrze prirovnani k piikladu rodinného domu
a objektech v ném.

Zbylé webove formaty jiz tak predvidatelné nebyly. Prvni webovy odkaz podle provedené
analyzy byl bodové ohodnocen lépe nez webovy odkaz druhy. Paleta piikladli u prvniho
webového odkazu byla o néco $irs$i. Zaméieni jednotlivych sekci piikladu je zde z pohledu

wewvr

nijak vyuzity. Druhy webovy odkaz ma své hodnoty, avSak ty nedosahuji kvalit¢ hodnot
prvniho webového odkazu.
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Kurz byl pfiddn dodateéné do této rozhodovaci analyzy pro vétsi diverzitu druht
pramenil. Kurz byl shledan autorem BP piinosny pro osobni rozvoj v programovani. Je zde po
Vs velmi ¢asto pozadovano vymyslet vlastni feSeni daného problému. To vede doty¢nou osobu
k sobé&stacnosti a samostatnosti v ramci prace programovani. Dobrym vyukovym komponentem
obsahujici tento kurz jsou také videa, ve kterych profesional hovoti o zrovna feSenych tématech,
poukazuje na dilezité véci, a predev§im nazorné predstavuje kratké vzorové programy
k tématu. Témito dobrymi vlastnostmi si kurz vyslouzil dokonce tieti misto v pofadi. Pro autora
BP to bylo i malym piekvapenim, protoze tento kurz ptekonal v hodnoceni i prvni webovy
odkaz.

Vysledky metodou “stromu kritérii“ slouzi pouze jako orientatni. Metoda byla
implementovana pro moznost snadného porovnani nazoru autora BP s ndzory dotazanych
kantort.

5.1 Porovnani metod

Bylo provedeno porovnani vah kritérii vychazejicich z pouzitych dvou pfistupi feseni
pro stanoveni vah. Z grafického znazornéni (viz Obr. 5-1) jsou viditelné patrné rozdily mezi
metodami Saatyho matice (modie) a metodou “stromu kritérii" (Cervené), ackoliv je
zpracovaval stejny fesitel (autor BP).

Zobrazeni rozdilii vah kritérii za poutiti rGiznych metod autorem vs. nazor kantori

016

0,14

012

01

0,08 M Saatyho metoda

N Metoda stromu

Vahy kritérii

0,06 Kantofi

0,02 — — I = -

1 2 3 4 5 [ 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 18 20 21
Kritéria rozhodovaciho procesu

Obr. 5-1- grafické zndzornéni vyslednych vah kritérii

Nejveétsim rozdilem disponuje kritérium K3 — srozumitelnost piikladi. Naopak nejmensi
rozdil v hodnotach je pozorovan u kritéria K9 — realizace ukéazky ptikladi.

Z duvodu nepfili§ velké citlivosti metody “strom kritérii pro volbu vah autor
uptfednostnil metodu Saatyho matice. Zde byly jednotlivé vahy detailnéji porovnavany, a proto
se tyto hodnoty pokladaji za presnéjsi a 1épe odrazejici autoriv nazor.
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5.2 Porovnani ptistupti studenta a kantori

Graf, viz Obr. 5-1, vykresluje porovnani jednotlivych metod pouzitych autorem BP
k ziskani vah pro kritéria, ale zaroven téz porovnava nazor autora skrze jednotlivé metody
snazory kantorii (zelen¢) dosazenych metodou "strom kritérii" pro lepsi prehlednost. Do
srovnani byly dosazeny zpriimérované vahy jednotlivych kritérii. Zprimérované hodnoty byly
vypocteny z dat obdrzenych od kantort, viz Tab. ¢. 5-2. S autorem spolupracovali ¢tyii kantofi
z katedry KPV na FST ZCU. Kazdy z nich vyuéuje ¢&i se podili na vyuéovani technické
informatiky na FST ZCU.

Zprumérovani vysledku

1. Viysledni| 2. Viyslednd 3. Viyslednd4. Wﬁlednibrﬁmé rvah
K1 0,075 0,05 0,05 0,075 0,0625
K2 0,025 0,05 0,05 0,025 0,0275

Tab. ¢ 5-2 — tabulka ziskanych dat od kantorii s vyslednymi vahami kritérii

Z grafického porovnani je Citelné, Ze se priority studenta s prioritami kantor casto
neshoduji. U porovnavani verzi metody "strom kritérii" studenta (Cervené) a kantora ( )
jsou témét shodné ndzory u kritérii K12 — moznost tvorby feseni ptikladt od zédka, K14 — vyuziti
prikladl zaky mimo vyucovani nebo K10 — zajimavost ptikladi. Autor se vSak velice miji
snazory kantort v piipadech kritérii K17 — vyzdvizeni dualezitych pojml a definic,
K11 — paleta prikladt k procviceni latky nebo K3 — srozumitelnost vykladu textu. Rozdilnost
nazori se samoziejm¢ predpokladd. Kritérium K17 bylo nejlépe hodnocenym z pohledu
studenta, zatimco z pohledu kantora se jedna o kritérium dualezité, avSak ne tak dobie bodove
ohodnocené. U kritéria K1 je mozné pozorovat subjektivitu, s jakou autor kritéria ohodnotil
a zaroven velky rozdil vysledkti mezi pouzitymi metodami. Zde byl piedpoklad vyssi vahy
z kantorského pohledu hodnoceni nez od studenta. Tim samym piipadem je kritérium K20,
které autor povazoval za mén¢ dulezité pro jeho zajmy, ale kantory bylo kritérium ohodnoceno
velmi vysoko v porovnani s autorovym ohodnocenim.

6 Sestaveni osnovy

Jako prvni byla sestavena pifedbézna osnova. Autor BP dle svého uvazeni vybral dilezita
témata, ktera se tykaji programovani, z vyuzitych dokumentt. Pfedbézné byla vybrana ta, ktera
jsou nezbytné nutna k pochopeni vlastniho principu programovaciho jazyka a programovani
obecné. Tato zakladni témata jsou obsazena ve vSech PDF dokumentech, které byl vyuzity,
s vyjimkou dokumentu "Beginning with C#" od autora Syed Shanu.

Autor prostudoval ptibliznou dosavadni koncepci, dle které¢ se vyuCuje predmét TI
Vv jazyce Pascal, aby m¢l alespon hrubou pfedstavu, jak sestavit osnovu novou v jazyce C#.
Podoba soucasné osnovy je vidét na Obr. 6-1.
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Dosavadni okruhy prednasek vyuky Tl - Pascal

1 TI01 - Uvod do informacnich technologii
a) Zobrazeniudaju v pocitaci, prevody mezi éiselnymi soustavami
b) Zékladni pojmy algoritmizace tloh a programovani

¢ Algoritmus, program, proces, data, pikaz
¢) Vyvojové diagramy

¢  Definice problému, fedeni, testovani
d) Zivotni cyklus programu, vytvoreni proveditelného programu
e) Programovaci jazyky

¢ Typydat, konstanty, ...

4 TI04 - Prace s Delphi s podporou jazyka Pascal
a) Zakladnipojmy jazyka Pascal

¢ Kli¢ovaslova, symboly, StrToint, ...
b)Jednoduché proménnéaretézcovy typ

e String, char
c) Jednoduché prikazy jazyka Pascal (pfirazovaci, prazdny, prikaz skoku a piikaz procedury)
d) Strukturované prikazy jazyka Pascal (sloZeny prikaz, vétveni, cykly)
e) Slozeny datovy typ (mnoZina - prunik X sjednoceni, pole - array a zaznam)
f) Podprogramy (parametry, volani procedury a funkce, rekurse)
g) Soubory

.

: A vt
s

Obr. 6-1 — dosavadni okruhy vyuky TI [5]

Autorem nadale byla vytvofena hruba piedbézna osnova. Témata v této fazi byla vybirana
Cisté¢ autorem dle jeho uvazeni zaloZeného na dulezitosti jednotlivych témat. Vysledkem byla
osnova, viz Obr. 6-2.
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1. Programovadijazyky
¢ C#intro
¢ Formulafovavs. Konzolova forma piikladd (rozdily)
¢ “helloworld™
e QOP-obecné

2. Prvni jednoduchy piiklad

¢ Jednodudecojetotiida

¢ Public, private, internal, protected

¢ Variabilni -typy, iméno - obecné

¢ Vysvétlenistring, integer, boolean, ... operitory (==, !=, ..)

¢ Volini(doubled=1.5; floatf= (float)d;)

¢ VysvétlenipouZitychznakd, parametrd, operatord, atd.

o Bloky(..}
* Tvofeniobiektd, konstruktord (normal+ overloading)- vysvétien,
poutiti (this.Object=0Object) - get/set

3. Cykly+Switcha Enum
o Iffelse,
¢ Do/while, While
s For
* Jak sedostatvenz cyklu— Break, popf. vysvétleni Continue
o Zkratky( +=, ..), inkrementace +1-->++ a vyzanm kdyZ ++i nebo i++
* Printing- Umisténi (placeholders), Pfesnost disel {0:00)
¢ Switcha Enum - princip, pfiklady

4. Metody
¢ Cojemetoda
Vyulitimetod
Parametry 3 argumenty v metodach, nepovinnéargumenty
Jak vyutitreference k pfenddeni parametrd a prod je vyutivat
Variabilniv metodach/ mimo né (ve téiddch)
Staticmetody
Vracenivysledkd

5. Pole(Array)
¢ Definice avyuiiti- jednoduchy pfiklad
¢ Vicedimenziondinipole
¢ Foreachcyklus

6. “chytdni vyjimek™ (try/catch/finally)
¢  Spravné uiiti- piiklad
* Pripad vyulitis Finally
¢ “hozeni” (throw) nové vyjimky
¢ Phipadné etiketavyiimek

7. Soubory
¢ Streams- read/write
¢ Nutnostzavirat streamy - .Close nebo (using reader/writer)

8. Rekurze
* Obecné
* Vysvétlenina pfikladech

9. Struktury
¢ Cotojea kdy lzevyuiit
Tvorba struktury
Objekty a struktury
Kdy poutit strukturu a kdy tfidu

1

e

Rozhrani (interface)
o Popis funkénosti na postupném phikladu (Udet -> osobni, détsky, banka)
¢ DEdiénost, override, virtual, protected, sealed, base
¢ Abstraktnimetody a tfidy (abstract) -> pfiklad stile na idet

11. Delegat
¢ Obecné
*  Pouiiti, pfiklad - kalkulator Urokd

1

x4

List/ArrayList/Dictionary Hashtable

rozdily

Vytvéreni, piidavani predmétd, pistup, vyjimani predmétd, hledani
Priklady

Kdy poutit List, SortedDictionary

Hashtable - piiklad

13. Obecné typy (Generics)
¢ Metody
o Vyuliti, priklad

14. Glosaf termind - shrnutidiletitych véa

Obr. 6-2 — hrubd predbézna osnova dokumentu

Ptedbéznad osnova ndsledné¢ byla prokonzultovdna s vedoucim bakalaiské prace
a konzultantem. Néasledn¢ byla upravena dle kompromisu ndzorti kantord a autora BP.
Vychazelo se z hrubé predbézné osnovy. Vysledkem byla osnova, viz Obr. 6-3.

Z Obr. 6-3 jsou viditelné jak organizaéni rozdily, tak rozdily tykajici se Sife obsahu oproti
osnové z Obr. 6-2. Po domluvé s kantory byla definitivné zahrnuta témata ,,Lambda vyrazy*
a ,,LINQ®“. Autor tato témata povazoval za pokrocilejsi zplisob programovani, a tudiz nevhodné
pro zahrnuti do tvorby osnovy. Avsak po osobni zkusenosti autora z pracovniho prostiedi autor
usoudil, Ze i tato témata vlastni stejnou prioritu k zahrnuti jako témata zakladni.
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L. Programovacljazyky 6. "chytdnivyjimek® (try/catch/finally)
» . /Chintro ) +  Spravné uiti- piklad
* Formulafovavs. Konzolova forma pfikladl - Events o Pripad vyuditis Finally
* “helloword™ *  “hozeni" (throw) nové vyjimky
* OO0P-obecné * Pfipadné etiketavyjimek
* VisualStudio—-popis funkénosti
7. Rekurze-okrajové
2. Prvni jednoduchy piiklad e Obecnd
* Jednodulecojetothida *  Vysvatleninapiikladech
* Public, private, internal, protected
¢ Proménné-typy, jméno-obecné
¢ Vysvétlenistring, integer, boolean, operitory (==, !=,...) 8. Delegit
¢ Volani{doubled=1.5; floatf= (float)d;) e Obecnd
»  VysvétlenipouZitychznakl, parametrd, operatord, atd. o Poutiti, piiklad- kalkulstor Grokd
o Bloky(..}
¢ Tvofeniobjektd, konstruktord (normal+ overloading) - vysvétien,
poutiti (this.Object=0bject) - get/set 9. Ust/Dictionary
e roxdily
o Vytvidfend, priddvani predmétd, pfistup
3. Cykly+Switcha Enum - >teorie + pfiklady o Phiklady
o Iffelse, = o
Kdy poudit List
* Do/while, While
s For
* Nestedloop 10. Generics- vztah k List
o Jak sedostatvenz cyklu— Break, popf. vysvétleni Continue o Metody
o Zkratky( +s, ..), inkrementace +1-->++ 3 vyzanm kdyZ ++i nebo i++ o Vyusiti, piiklad
=  Printing - Umist&ni {placeholders), Pfesnost éisel {0:00) :
¢ Switch a Enum — princip, phiklady
11. Glosai termind - shrnuti ddleZitych véci
i Metody 12. Lambda vyrazy
¢ Cojemetoda s Obemd
s Vyulitimetod o Piiklad
¢ Parametrya argumentyvmetodich, nepovinnéargumenty
¢ Jakvyulitreference k pfenadeniparametrd a pro je vyulivat 13. UNQ dotazy
¢ Proménnévmetodach/ mimoné (ve tiidach)
¢ Staticmetody
¢ Vracenivysledk(
5. Pole(Array)
¢ Definice avyuiiti- jednoduchy priklad
¢ Vicedimenziondinipole
e Foreachcyklus
Obr. 6-3 — predbézna osnova dokumentu
Za zakladni témata je autorem povazovano:
e urcCité uvedeni do problematiky programovaciho jazyka,
e popis rozhrani, ve kterém bude program zobrazen jako vystup tzv. IDE,
e vysvétleni definice zakladnich procesi a pojmil a jejich pouziti,
o cykly,
e pole nebo list.
Jako okrajova témata, byla po konzultaci s kantory zvolena:
e zachyceni vyjimek.
e rekurze.
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Tato témata budou stru¢né teoreticky vysvétlena, aby studenti o existenci této latky
veédéli. Dolozena budou kratkym, jednoduchym piikladem. Pro studenty technickych obort
mize byt i docela zajimavym tématem "Rekurze", jelikoz se diky rekurzi snadno vypocte
ptiklad na faktorial.

Témata, jez byla vyfazena, jsou:

e soubory,
e rozhrani,
e struktura.
e hashtable.

Témata byla vynechdna z divodu pfiliSné komplexnosti. Vyuka téchto témat by byla
myslitelna ve vyuce pokrocilejSiho programovani.

1 Programovaci jazyk C#.
21 Cojeobjekt? e B 5
22 WViznal studio (V8] e T 611 WHILE cyklus_____

. 62  FORcyklus....ooooooe 20
23 Prvmd PrOEaM . s e nnnnaes O 6.3  Vnofené cykly .o 30

(¥

231 ProndndE kod ..o 1O 6.4 Umchx-kluSl

[

Formulaf vz. Konzole ...

12 6.5  Vraceni se na zadatek cykl
31 WinForms a WPF (GUI) oo eereceeees 12 T Vyétovy typ (Enumeration) ...
32 WIIFOME oo s 13 8 BWIHER . ettt 3

33 TWVEE .ottt en et s st s st s s nsnnanes 1 O Moy e 33
34 Rozdily e 1 01  Vraceni hodfot 3T
35 VTROAY e 1 10 Pole oo

4 Uvedeni do programovant ... 13 10.1  Vicedimenzionalni pole....
41 Cojetotilda. ..o 13 10.2 TForeach .

42 C0jeto Objelt v 15 11 Vit

43 Tvofeni objekth, konstruktord .16 12 Relwrze.
431 KUDS'II'IJ\HUI}'..._............................._.._..__.__.__.._..__.__..__.__16 13 DelegétaEvmt Y. &

432 Novf obfelt oo 16 14 ListDictionary. e A
44 Public, private, internal, protected Eleny .o 18 141 List.____ Y

43 PromRang o 18 142  Obecaé typy (Generics)....

4.6 T)’p}'.........._________________19 143 Ohecné t)'pyaLlst___
461 Booleatl . ..o 19 14.4

Slovnik (Dictionary).....
462 g 2015 Lambda virazy 48
463  Vyusiti Placeholderd pro moZnost tisku ... 20 151 Lambda virazy jako Delegat. ... oo 48

464  integer .20 16 LINQ o AD

21 A 1= . 1/

471 Operatorové zhrathy 23 18 Literatura oo 3%
48 ZAVOrky e 2

49 Volani (Casting) .o 26

4.7  Operitor....

Obr. 6-4 — findlni osnova dokumentu

Pii samotné tvorbé dokumentu byla osnova nadéle upravovana. Bylo pfidano nékolik
podtémat, avSak hlavni body byly zachovany, viz Obr. 6-4.
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6.1 Tvorba jednotlivych témat osnovy

Nize popisovana témata jsou vazana k osnov¢ z Obr. 6-4.

Jako Gvodni téma je rozumné uvést urité seznameni s timto programovacim jazykem.
V seznameni se student dozvi vlastnosti C# programovaciho jazyka nebo struéné vysvétleni, co
je to objekt, kompilator a za jakym ucelem se vyuzivaji.

V dal$im bodu se vysvétluje princip C# programovaciho jazyka, ¢imz je objektivné
orientované programovani (OOP). Zde je podrobnéji definovan objekt. Aby bylo mozno
pochopit co se pod pojmem "objekt" mysli, je zde vysvétlovan na pfirovnani abstraktniho
a realn¢ho objektu. Je zde také uvedeno rozliSeni objektu dle charakteristik. V této Casti je
popsano i rozhrani, ve kterém se bude C# kod psat. Nazyva se Visual Studio a na obrazcich
budou ukazany a nasledné¢ okomentovany zakladni funkce tohoto rozhrani.

V nésledujicim tématu je jiz Cas se patficn€ seznamit s prvnim programem, a tudiz i jeho
kédem. Aby bylo mozno viibec kdd psat, je nutno zalozit novy projekt a vybrat, jakou formu
tento projekt bude mit. Postup vytvoteni projektu je popsan obrazky s kratkymi komentafi. Jako
"startovni" ptiklad je nejen v Ceskych, ale 1 sv€tovych ucebnicich vyuzivan piiklad typu
"AhojSvéte". Ukolem tohoto "startovniho" programu neni zamotat studentovi hlavu, ale osvétlit
mu opravdové zaklady zapisu kodu. Jsou zde vysvétleny principy pouziti jednotlivych terminti
jako je definice tfidy (class) nebo metody Main() a jejiho obsahu.

Dulezity k podotknuti je fakt, v jaké formé se piiklady budou studentim piedstavovat.
Doposud se uptednostiioval na hodinach Technické Informatiky format formulatovy. Avsak ve
vsech vyuzitych dokumentech se upfednostituje forma konzolova, kterou uptednostiuje i autor
této prace. Konzole sice ukdze pouze napsany kod a jeho funkEnost bez rozvinutéjsiho
uzivatelského rozhrani (user interface), ale k pochopeni logiky koédu neni lepsi metody.
Formulafe jiz obsahuji urcité uzivatelské rozhrani, kde lze programovat naptiklad tlacitka.
V této casti tyto dvé verze budou obecné popsany a vzajemné porovnany, kde u formulérové
formy nadale bude porovnani "staré" (WinForms) a "nové" (WPF) verze formulait.

V dal$im bloku je popsadn pojem "tfida" (class). Je zde uveden jednoduchy piiklad
k pochopeni principu fungovani tfid. V navaznosti na tfidu je zde kratce popsan objekt s jeho
charakteristickymi vlastnostmi a pravidly a nasleduje vysvétleni, jakym zplisobem se objekty
tvori. K tfidam vztazené je zde vysvétleni pojmu public, internal a dalsi, které definuji, jak se
ttida bude chovat vici zbytku programu. Déle jsou zde popsdny struéné proménné. Na né
navazuje definice typl. Pod typy jsou zakladni tvary proménnych napiiklad jako string nebo
integer. S hodnotami proménnych budeme ve vétsin€ piipadli urcitym zplisobem pracovat.
K tomuto ucelu ndm slouZzi operatory. Ty maji za ukol dat naptiklad metod¢ védét, ze se jedna
0 séitani, a tudiz ma metoda vratit vychozi hodnotu jako soucet téchto dvou ¢isel. Aby toho
nebylo malo, existuji 1 operatorové zkratky, které maji ulehcit praci s psanim kodu. Je obecné
znamo, Ze programator je Clovek liny, a proto si rad uleh¢uje praci vSude, kde je to mozné.

Nyni za¢indme pronikat do programovaciho jazyka hloubgji. V této Casti obsahu se kratce
definuje pojem cyklus, a nasledné se podrobnéji vysvétluji jednotlivé druhy cyklt doprovazené
jednoduchym piikladem. Blok je uzavien strucnym vysvétlenim, jakym zptsobem cyklus
pred¢asné opustit nebo jej vratit zpét na pocateéni pozici z daného mista.
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Dale je popisovano, co si lze predstavit pod pojmem "vyctovy typ". Je uveden kratky
a srozumitelny priklad na dny v tydnu s naslednym vytisténim vybraného vysledku.

Podobnym stylem je vysvétlen "SWITCH". Tématika ptikladu na dny v tydnu je zde
taktéz vyuzita. Je zde ptiklad a pod nim vysvétleni funkénosti s principy, na jakych SWITCH
pracuje.

Velmi dilezitym tématem jsou Metody, které jsou nutné k funkénosti témét kazdého
programu. Slouzi ke strukturaci kodu na mensi casti, a tim padem k lepsi piehlednosti
a orientaci v kodu. Jsou zde uvedeny lehké ptiklady na vizualizaci, jak se metody volaji, Ze
mohou byt zavolany s parametrem/parametry nebo Ze existuje volani pretizené metody.
Stru¢nou teorii je na zavér vysvétlen zptisob vraceni hodnot z metod.

Pro vypocet urcité fady cisel a ptikladii podobnych je dobré znat par informaci o polich
(Arrays). Je zde vysvétleno, jak se pole vytvaii a jakymi zpusoby se definuje jejich velikost,
coz je ukdzano na piikladu. Autor se zde nadale zminuje o vicedimenzionalnich polich, kde je
mozné kromé definice poctu fadek nadefinovat i pocet sloupcti v poli. Pro praci s poli existuje
jeden velmi Sikovny cyklus s ndzvem FOREACH (pro kazdého). Tento cyklus umoziuje
programatorovi projit celé pole a pro kazdou polozku v poli vykonat ur¢itou akci.

Nasledujicim tématem jsou vyjimky a prace s nimi. Je struéné vysvétleno, co si pod
pojmem vyjimka piedstavit, jak s vyjimkami pracovat, a pfedevSim jak je zachytit tak, aby nam
program v ptipad¢ neocekavané chyby neptestal pracovat, ale naptiklad pouze zobrazil okno se
zpravou popisujici tuto chybu a mozna feSeni této chyby.

Velmi kratce po podminkéch je definovana Rekurze. Ta mlze slouzit naptiklad k vypoctu
faktorialu. Tento zplisob zapisu metody je zapotiebi, kdyZ je metoda definovana sama sebou.
Rekurze je obtizna na pochopeni, a jesté t€z8i je odhadnout ptipad, kdy ji 1ze vyuzit, a proto se
v podkladech nebude pfilis rozvadét. Vice popsana by rekurze méla byt v ptipadném
navazujicim pfedmétu na Technickou Informatiku.

V ptipad¢ prace ve formulafové formé bude nutné tizeni udélosti. S timto problémem
nam pomohou Delegati. V této Casti jsou delegat a udalost struéné definovany. Je vysvétleno,
jakou funkci delegat zastupuje a nasledné je termin vysvétlen na lehkém piikladu z bankovniho
prostiedi.

V dalSim okruhu jsou popisovany kolekce List a Slovnik (Dictionary). U Listu je
vysvétleno, jak se vytvafi, jak jsou definovany hlavni operace, které v ramci Listu provadeét,
a nasledn¢ na ptikladu jsou nékteré z nich uvedeny. Velmi Casto vyuzivané v praxi jsou Listy
S obecnym typem, a proto je kratce popsan princip, jak obecny typ listu pridélit. To samé plati
1 pro Slovnik. U slovniku se definuji do zavorek <...> kli¢ spolu s ur¢itou hodnotou, dle kterych
se nasledn¢ provadi rizné operace.

Dodate¢né bylo dodano téma "Lambda vyrazy" a s nim spojené téma "LINQ". Lambda
vyrazy slouzi jako operator. Uziti tohoto vyrazu je ukdzano v ptikladu s kolekci List. Lambda
vyrazem je napiiklad v kolekcich mozno nahradit Delegata. LINQ ndm dovoluje 1épe "pronikat
do kodu". Prevazné v kolekcich a polich, kde by se musel pouzit k ziskani urcitého vysledku
velmi rozsahly kod, diky LINQ Ize tento kod napsat na jeden fadek (tyto fadky ale nebyvaji
kratké rovnéz, ale stale jsou vyhodné&jsimi).
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Jako posledni téma byl vytvoren glosat pojmi. Zde student bude schopen rychlého
dohledani vyznamu jednotlivych pojml z programovani, které v dokumentu byly zminény.
Jedna se o stru¢ny popis vhodny k pfipomenuti podstaty hledaného pojmu.

7 Hrubé podklady k vyuce

Autorem, po konzultaci s kantory, byly sestaveny hrubé podklady k podpofe vyuky
Technické Informatiky vramci Zapadoceské univerzity v Plzni. Podklady jsou dostupné
v ptiloze této prace, viz Priloha 1. Zde bude zobrazena mala ¢ast dokumentu, a to konkrétné
vysvétlovani cyklii. Ty budou slouzit i jako podklady k tvorbé jiz zminéné vzorové prezentace.

Vynatek ¢asti dokumentu obsahujici cykly je zobrazen od nadpisu ¢.7.1 a konc¢i nadpisem
¢.7.1.6.

V osnové dokumentu se téma "Cykly" nachazi pod ¢islovkou 6, viz Obr. 6-4.

7.1 Cykly

Podminkové tvrzeni umoziuje provést cast kodu, pokud bude dand podminka splnéna,
tedy bude True. Nicméné velmi casto je nutné urCity proces nékolikrat zopakovat za
predpokladu, Ze podminka bude pravdivé/nepravdiva. Pro tento piipad nam poslouzi cykly.

C# ma nékolik cest, jak vysledku docilit. Zavisi to pfevazné na cili, kterého se chce
dosahnout. N¢kolik cest existuje proto, aby v riznych piipadech byla prace skodem
zjednoduSena pouzitim jedné nebo vice cest naraz.

7.1.1 DO —WHILE cyklus

Do — while konstrukce vypada piiblizné takto:

do

Tvrzeni nebo blok

while (podminka) ;

Zde je mozné opakovat kus kodu do té doby, nez podminka hodnoty bude False. Dobré
by bylo si také zapamatovat to, ze cyklus DO-WHILE probéhne vzdy alespoii jedenkrat, i kdyz
test je jiz predurcen k netispéchu. Nazorny piiklad [7]:

using System;
class Forever
{
public static voidMain ()

{
do
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.WriteLine ( );

while( true);

}

Tento kod je naprosto v poradku. Jak dlouho by tento kéd bézel, je dobra otazka. Kod
obsahuje ¢asti lidské psychologie, energie a mozna i trochu té kosmologie.

Program s timto kodem pobézi tak dlouho dokud:

e Vas to prestane bavit,

e Vam dojde elekttina,

e vesmir nevybuchne a neziistane nic,
e piestanete mit hlad.

7.1.2 WHILE cyklus

Nekdy je zapotfebi rozhodnout, zda smycku zopakovat predtim, nez bude spusténa.
K tomu nam poslouzi cyklus WHILE. Pro lepsi pochopeni lze uvést piiklad, kde je tieba se
zeptat na hodnotu jest¢ predtim, nez bude rozhodnuto, zda je dotdzand hodnota piijatelna
cyklem (true) ¢i nikoliv.

Obecny priklad:
while(podminka)

Tvrzeni nebo blok
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7.1.3 FOR cyklus

Casto bude potieba zopakovat uréitou véc danym poétem smyéek. Cyklus FOR je pro
tento ptipad jako d€lany.

using System;

public class Exercisel

r

L
public static wveid Main()
I
L

int i;

Console.Write{"Wwn'n");

Console.Write("Display the first 18 natural numbers:\n"};
Console.Write{"---------—--------ooo o RE
Console.Write("\n\n"};

Console.WriteLine("The first 18 natural number are:™);

'FC" |:i=1;i =13}i——:|
_I'
L
Console.Write("{8} ",1i);

Console.Write("\n\n"};

Obr. 7-1 — priklad na cyklus FOR [11]

C# umoznuje konstrukci cyklu FOR a jeho podminek na jeden fadek timto zptisobem:

for (vstup; mez ; update)

{

Véci od kterych je vyZzadovano, aby se nékolikrat zopakovali

1

Vstup vlozi hodnotu do kontrolni proménné, kterou cyklus za¢ne. Mez je podminka, ktera
musi platit pro cyklus FOR, aby mohl dale pokracovat ve smycce. Update je podminka, kterou
se provadi v kazdé smycce napiiklad inkrementace/dekrementace kontrolni proménné.

Vsimnéte si, ze podminky jsou déleny pomoci znaku ";" a ne ¢arkou. Pfesny postup cyklu FOR
zni:

Vlozeni pocatecni hodnoty do kontrolni proménné

Stanoveni meze a ovéteni, zda cyklus po dokonceni smycku uzaviel
Podminky budou opakovany

Provedeni update

Opakovani od bodu (b.)

® a0 o
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7.1.4 Vnotené cykly

Vnoteny cyklus mize byt chapan jako "cyklus v cyklu", kde mame jeden vnéjsi cyklus
a v ném vnofeny druhy, vnitini cyklus. Vnitini cykly probéhnou vicekrat nez cykly vnéjsi. Zde
je nazorny piiklad vnofeného cyklu:

for (vstup, mez, update)

{

for (vstup, mez, update)

{
Proveditelny kod

}

Po dosazeni vstupniho parametru pro vné€jsi cyklus bude proveden jeho obsah mezi {...}.
Zde se nachazi vnofeny vnitini cyklus. Jeho vstupni parametr bude inicializovan, jeho
podminky budou zkontrolovany a koéd uvniti zdvorek {...} vnitiniho cyklu bude proveden
a nasledn¢ vstupni proménna vnitiniho cyklu bude "updatovana". To vSe, mimo vstupu
pocatecniho parametru, se bude opakovat, dokud proménnd nevrati hodnotu True. Poté bude
provedena druha iterace prvniho cyklu. Jeho proménna bude "updatetovana" a cely vnitini
cyklus bude proveden znovu, a to minimalné tolikrat, kolikrat bude zopakovan cyklus vnéjsi.
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Ptiklad vnoteného cyklu:

Progem.cs = < [

[ Course_nestedloop1 ~ | %% Course_nestedloop1.Program -
1 —-lusing System;

CAWINDOWS\system32\cmd....

v

[V, I -~ VI

W

Tasks;

-Inamespace Course_nestedloopl

{

-] class Program

{

O~

(=)

y to continue . . .

[y
[« ]

[y
=
1

static void Main(string[] args)

{

[ary
%]

S}

=
R
1

for(int 1 = 0; 1 <4; i++)

16 {

17 Console.WritelLine("XOX0X0X0");

18

19 for (int j=i; j<i+1; j++) Console.Writeline("OXOXOX0X");
20 ¥

21 1

22 }

24

Obr. 7-2 — priklad vroreného cykiu FOR [2]
7.1.5 Unik z cykl

Nékdy by bylo tieba z cyklu predCasné "utéct", tzn. program rozhodne, ze neni uz tieba
dale ve smy¢ce pokracovat a nasledné bude provedeno tvrzeni uvnitt cyklu k opusténi smycky.
Toho se muze docilit takzvanym "break" tvrzenim. Je to piikaz k okamzitému opusténi smycky.

Priklad na vyuziti "break":

while (beziOK)

{
kus kodu

if (preruseno)

{

break ;

}

.... dalsi kus kodu
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7.1.6 Vraceni se na zacatek cyklu

N¢kdy bude potieba se vratit na zacatek cyklu a udélat ho cely znovu. Tento ptipad muze
nastat, kdyz se cyklus dostane dale, nez je potieba. Pro feSeni zminéného problému C#
poskytuje feseni klicové slovo continue. To ma vyznam piiblizné takovyto:

Prosim nepokracuj jiz dale a vrat’ se zpét. Jdi zpét na zacatek cyklu a udélej vSechny
"updaty” a dalsi véci zcela znovu.

V nasledujicim programu bude bool proménna "Vse bylo splneno" nastavena jako
pravda (True), jakmile dosdthneme pozadované hloubky cyklu.

for ( predmet = 1 ; predmet<Celkem_predmetu ; predmet = predmet +1)

{

... prace s predmétem ....

if (Vse_bylo_splneno ) continue ;

... dalSi prace s predmétem ....

}

"Continue" zpuasobi, ze program "restartuje" cyklus s dal$i hodnotou pfedmétu, pokud
hodnota bude OK.

7.2 Styl autorovy tvorby podkladi

Z vytazené Casti dokumentu zde uvedené je vidét, jakym stylem autor prace navazal na
jednotlivé body utvofené osnovy. Byla zde snaha o stru¢nost jednotlivych definic témat
a pojmt. Autor se téz pokousel co nejvice textu definovat ptiklady, jelikoZ z osobniho hlediska
je vidi jako lepsi alternativu pro vyklad latky (mozny vliv stylu vyuky na FST — matematika,
mechanika, atd.).

Jednotliva klicova slova byla zvyraznéna z divodu lepSiho chépani v navaznosti na
samotné pracovni prostiedi (Visual Studio), kde se obdobné barvy ke znaceni klicovych slov
vyuzivaji. Student by diky této skute¢nosti mohl Iépe chapat piiklady uvedené v dokumentu.
Priklady jsou uvedeny jak ve formé pouhého textu, tak i v pracovnim prostiedi Visual Studio.
Bylo ptevzato n¢kolik ptikladii z prament a ndsledné se autor odkazuje na jejich ptivod. Tyto
pievzat¢ piiklady jsou idedlni pro pochopeni latky 1 studenty, kteii se doposud
s programovanim nesetkali. Nékolik ptikladt bylo vytvofeno autorem bakalafské prace.
Vytvorené priklady se zamé&iuji pfevazné na strojni tématiku a jejich obtiznost zistava stale vha
urovni prozatimnich znalosti Studenta.

Autor se snazil psat dokument podobnou formou, jakou je sepsan pramen od autora Roba
Milese. Je velmi tézké psat dokument se zamétenim, jako je programovani. K napodobeni
tohoto nadhledu R. Milese byly v dokumentu vyuzity obrazky s vtipnym kontextem ohledné
programovani v jazyce C#. Tento prvek by mohl zachytit studentovu pozornost, jelikoz dnesni
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dobou jsou tyto obrazky nazyvané "meme" ve velké oblibé a zaroven studenta upozorni na
néjaky dilezity fakt k pravé probiranému tématu.

8 Tvorba ptfedbézné formy prezentace dokumentu

Po konzultaci s vedoucim bakalatské prace byl dohodnut dalsi vystup této prace, a tim je
cast vyukové prezentace predmétu T1. Prezentace, jak jiz bylo zminéno, bude pouze na urcéitou
tématiku. Od autora BP bylo vyzadovano upraveni dosavadni prezentace Vv oblasti obsahu
(Pascal na C#). Layout prezentace byl pfevzat z jiz existujici prezentace [3]. Cilem je hlavné
prehlednost, aby studenti nemuseli zdlouhavé hledat na jednotlivych listech prezentace prave
probirany bod. Zaroveinl musi listy byt graficky poutavé. Obsah listl musi byt struény, nejlépe
Vv jednotlivych bodech, které budou obsahovat jen nejdulezitéjsi informace, viz Priloha 2.

Strukturované pfrikazy — vyvojovy diagram
> > Cyklus for
‘.\_ > Styl zapisu: for (vstup; mez; update)

f‘k Cyklus s krokem
do - while

for (int p =1; p <= 10; ++p)

{
blok s pfikazem

T
) }

(Yor |

Obr. 8-1 — vizualizace stylu piedbézné prezentace

8.1 Zmeény provedené v prezentaci

Z originalni prezentace bylo vytazeno téma tykajici se cykli. Zbytek obsahu prezentace
nebyl vyuzit.

V prezentaci byl nahrazen cyklus "repeat-until” cyklem obdobnym v jazyce c# "do-
while". Funkce téchto dvou cykll jsou prakticky totozné. Byl zménén ndzorny piiklad, kde se
uvadi obecny tvar cyklu a nadale ptiklad s hodnotami, viz Obr. 8-2, kde je mozno vidét i blizkou
podobnost napsaného kddu. Grafické znazornéni zistava identické.
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do

Tvrzeni nebo

blok obecny tvar pfikazu
while {podminka) ; repeat
piikazy
pfiklad s danymi until podminka
hodnotami
iz pfikaz se zadanymi
{ hodnotami
repeat
intX=X+1; X=X+
until X=Y
¥
while (X>Y) ;

Obr. 8-2 — prepsani cyklu "repeat-until"

U cyklu "for" musel byt zménén zapis cyklu. V C# je odlisny, nez jak je tomu
v dosavadné vyuzivanému softwaru Delphi, viz Obr. 8-3. Byl dodan i obecny zapis cyklu pro
lepsi srozumitelnost. Grafické zndzornéni ziistava identicke.

for (int p =1; p <= 10; ++p) piikaz :
( for p:=1 to 10 do
blok s pfikazem prikaz

}

Obr. 8-3 — zména zapisu cyklu "for"

Posledni cast tématu tvofi nazorny piiklad na ptesko€eni cyklu a iteraci. Zde byly
provedeny upravy jak grafické, tak v kodu. Kod se musel znacné upravit, aby byl spustitelny
a funkéni v jazyce C#. Z grafické stranky byl upraven diagram, ktery popisuje kroky daného
cyklu [3]. Z Obr. 8-4 je mozné vidét rozdily, které se vazou na vyuziti jiného programovaciho
jazyka. Pro prazdny textovy fetézec (string) byl zménén zépis, jelikoZ pravidla pro jazyk C# by
zapis ve formé jazyka Delphi nepovolil a kompilator by nahlésil chybu. Plnéni proménné
"s" Cisly je v piipad¢é C# feSeno odliSnym, ale nejspiSe i pfehlednéj$im zptisobem. Navic je zde
moznost eliminace fadky pfidavajici mezeru za Cisla v proménné "s". Nakonec se upozoriiuje
na odlisny zapis tisku vystupu ptikladu.
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Proménné Iterace — pfeskoceni cyklu Vari: Integer;
i Integer; s: String;

< String:

% _‘I:Pamét
MojeContinue MojeContinue o
! }}i‘b, — {Parﬂét’ ;
|
o D
=" J— Vymazani textu
s = strimg.Empty - —[Vymaza’nflexlu |L 57 | ym,
e

[I—
S /
.
:T]J:-,,

e+ i=3]la
~

// N
< @=3or(i=7 >

,/
. -

o~

+ " - pripojeni — = Pripojeni isla k
'I |imezery ¢ si=s + IntToStr(i) ;i:::]vadmmu

T ——— Piipojeni &sla k

s =5+ i.ToString( + " "; dosavadnimu
7 A

- v
textu B
— s =R —’—[PFipuj:m' mezery

| {0} - umisténi s

Vypsani Fady _777_7‘I7Vypséni fady
————— —_—7 Vypis('Rada:’, s) “+
/ Console Writeline( : -

"Rada: {0}", s)

1
Irﬁzn\? piikaz k tisku textul T
g MojeContinue
MojeContinue

Obr. 8-4 — zmeny v diagramu cyklu

Porovnani jednotlivych koda 1ze vidét na Obr. 8-5. V koédu jazyka Delphi se variabilni
definuji na zac¢atku kodu. Musi byt definovana jak proménna typu "string" tak "int". V C# verzi
je definovana pouze proménna "string", a navic rovnou je deklarovéano, ze se jedna o prazdnou
proménnou. Cyklus "for" se zde lisi formou zapisu, jak jiz bylo feceno vySe a nadale svym
obsahem, viz Obr. 8-4. Kone¢nym prvkem kodu je piikaz k vytisknuti vystupu (vysledné fady
Cisel). V Obr. 8-5 je o¢ividny rozdil v zapisu piikazu k tisku.

Delphi verze

Ci verze ¥ G:\OneDrive\TI\Programy\Continue\Win32\Debug\MojeCon
Rada:1 2 456 89 10

program MojeContinue;

MojeContinue

Main( [1 args)

:

( i=1; i <= 10; ++i)
{
i:= 1 to 10 do begin
if (i = 3) or (i = 7) then continue; ¥
s := 5 H{IntToStr(i)
Tl
end;
WwWriteln('Rada:', s)7
readin;

d=311i=7

end.

Obr. 8-5 — rozdil mezi kédy C# a Delphi vztazenych k diagramu
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9 Zavér

Byla provedena rozhodovaci analyza tykajici se dostupnych pramenii, ze které byl
stanoven zéklad pro tvorbu struktury dokumentu, kterym je pramen C# Programming Yellow
Book, napsany Robem Milesem. K provedeni analyzy byly vypsany mozné varianty a sepsana
odpovidajici kritéria k moznosti porovnani variant. Byla vytvofena Saatyho matice za ucelem
urceni preference kritérii. Nasledovalo ohodnoceni variant. Kone¢nym krokem byla vystupni
tabulka pro vyjadfeni findlniho wvysledku rozhodovaciho procesu. Proces a vysledky
rozhodovani autor i vedouci prace shledava raciondlnimi, a proto vysledné hodnoty budou
pouzity k dal$imu postupu v této praci. Pro lepsi vizualizaci moznych postupt rozhodovani byla
zpracovana druhd metoda ,,strom kritérii”. Srovnani rozhodovacich metod provedené
studentem nebo kantorem by mélo slouzit k odiivodnéni autorova rozhodovani a porovnani
pohledu studenta na vyukové materialy oproti pohledu kantord.

Na zaklad¢ provedené analyzy byla postupné sestavena osnova dokumentu po
konzultacich s vedoucim bakalatské prace. Nasledné byl utvoren obsah hrubého dokumentu na
zaklad€ vyuzivanych prament. Jedna se o hrubé podklady, tudiz teoreticka c¢ast dokumentu neni
tolik rozvedena. V dokumentu bylo vyuzito rozsahlé mnozstvi prikladi k dobrému procviceni
latky. Nékteré priklady byly vytvofeny se zaméfenim na strojni tématiku. Dokument je
dostupny v ptiloze této prace.

Predbézné prezentace byla vytvorena na zaklad¢é podkladii poskytnutych od konzultanta
této prace. Byl vyuzit layout prezentace a do urcité miry upraven graficky obsah prezentace.
Textoveé poskytnutd prezentace byla vice nez dostacujici, tudiz byly zménény pouze odborné
pojmy pro jiny programovaci jazyk.

Cilem bylo navrhnout dokument, ktery by zaujal studenty a umoznil jim pochopit obsah
vyuky TI 1épe nez doposud. Podklady ptilozené k této praci byly tvofeny autorem BP, tedy
studentem, a proto lze predpokladat, ze se jedna o subjektivni nazor studenta na podobu
podpirnych vyukovych materiali k ptedmétu T1. Zaroven ale dokument poskytuje nahled, jak
by si nékteti studenti predstavovali vhodné zpracovani podklada k vyuce predmétu T1.

47



Zapadodeska univerzita v Plzni, Fakulta strojni, Bakalarské prace, akad.rok 2017/18

Katedra primyslového inZenyrstvi a managementu Michael Pompl

10 Bibliografie

[1]

[2]

[3]
[4]

[5]
[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

EDL, Doc. Ing. Milan, Ph.D. Planovaci a rozhodovaci techniky. In: Prednaska
z predmetu PRT [online]. 2017. Dostupné
z: https://portal.zcu.cz/portal/studium/courseware/kpv/prt.

G. O'BRIEN a MICROSOFT. Introduction to C#. edX [online]. 2017. Dostupné
z: https://www.class-central.com/mooc/8823/edx-introduction-to-c. 2017.

RASKA, Ing. Pavel, Ph.D. 04 prednaska 2018 03 08.,2018.

KLAUSEN, Poul. C# 1 Introduction to programming and the C# language. B.m.: Poul
Klausen & bookboon.com, 2012. ISBN 978-954-400-773-7.

KOPECEK, Ing. Pavel, CSc. Okruhy Technické Informatiky. Kopeéek Pavel. 2016.

MANAK, J., KNECHT, P. Hodnoceni ucebnic [online]. 2017. Dostupné
z: http://www.paido.cz/pdf/hodnoceni_ucebnic.pdf.

MILES, Rob. C# Programming Yellow Book. B.m.: Rob Miles, 2016. ISBN 150-930-
115-7.

SANFOUNDRY.COM. C# Examples on Mathematics. sanfoundry.com [online]. 2018.
Dostupné z: http://www.sanfoundry.com/csharp-programming-examples-on-
mathematics/.

SHANU, Syed. Beginning C# Object Oriented Programming. B.m.: C# Corner, 2016.

SVETLIN, Nakov. Fundamentals of Computer Programming with C#. Sofia: Nakov
Svetlin & Co., 2013. ISBN 978-954-400-773-7.

W3RESOURCE.COM. w3resource [online]. 2018. Dostupné
z: https://www.w3resource.com/csharp-exercises/for-loop/csharp-for-loop-exercise-

1.php.

48



PRILOHA &1

Hruby podpiirny dokument k vyuce technické informatiky
V programovacim jazyce C#



Podpurné podklady k vyuce
Technické Informatiky

4 _—bi\/bz—4ac A

2a
,EASY-PEASY*“

1 ’
C#

X

Verze 1.0.6

Autor: Pompl Michael Rok sepsani: 2018



Zapadoceska univerzita v Plzni, Fakulta strojni, Bakalarska prace, akad.rok 2017/18
Katedra pramyslového inzenyrstvi a managementu Michael Pompl

Obsah:

1 Programovaci JAZYK CH......oooiiiiiiii e 4
2 O 1 PP PR PP PR PSPPI 5
0 R O o I 1= 0 o =1 RS 5
2.2 VISUAL STUAIO (VS)..eiiiiiiiiiiiieie ettt b ettt bbbt 6
221 G R s 7

PSS o a4 VB (o v 1 o R SRS TRP 8
231 Prvnd 088 KO- ..ottt 9

3 Formulal vS. KONZOLE......cciiiiiiiiiiiieitiee ettt sne e e 11
3.1 WINFOrMS @ WPF (GUI) oottt ettt 11
3.2 WINFOMMS . e 12
B8 W P s 12
B4 ROZAILY e 13
35 VTROAY ittt 13

4 Uvedeni dO PrOZIAMOVANT........veiriiiriirieiieii sttt sr e ne e 14
4.1 COJ O A weiiiiiiiiietie et rns 14
4.2 Tvofeni objektll, KONSIIUKLOTE ......vveiveiiieeiieiieiieee et 15
4.2.1 Q0] 1] (o] OSSO PR 15
4.2.2 NOVY ODJEKL. ..ttt 15

4.3 Public, private, internal, protected, Static CleNY .......cccveivirriiiiiiiciiee e 17
N < (0} 1115311 4 [P P TP PO PPPPTPPRPTPPPN 17
T Y/ o)V T PP PTOUROTRTO 18
451 BOOIBAN ... 18
45.2 K1 0T [P TSP TR PORPT PR PRPPRPRPRPN 19
453 Vyuziti Placeholderti pro moznost tisSKU...........ccvviriiiiiiiiieec e 19
454 11 (=10 < ST PR 19

I O 1< ¢ () (T T T PP PP PP PP PR PRRPRRPRN 20
4.6.1 OPEratorOVE ZKTAtKY .....veiviiiieiiiiiie e 22

A7 ZAVOTKY oottt 23
4.8 PTretypOVANT (CaStINZ)....coivireeieeieerieesree et sr e sre e ne e nn e ne e 25

5 Podminka IF... ..o 25
B Y KIY bbb 27
6.1 DO = WHILE CYKIUS......ciiiiiiieieieceeee e 27
6.1.1 WHILE CYKIUS ..ot 28

8.2 FOR CYKIUS ...t bbb 28



Zapadodeska univerzita v Plzni, Fakulta strojni, Bakalarské prace, akad.rok 2017/18

Katedra pramyslového inzenyrstvi a managementu Michael Pompl
6.3 VNOTENE CYKIY ..oiiiiiiiiiie e 29
8.4 UMK Z CYKIT..cooureceiieeicieceese ettt sttt 30
6.5  Vraceni se na zaCatek CYKIU .....ccueiiiiiiiiiiici 31

7 VYCtovy typ (ENUMETAtioN)......cccvveriiiiiiiiie st 31

B SWILCN o 32

LS 1Y, 1 To Y 2SS 34
TS R 4 v 1o 1T T¢ 3 1o A SRRSO 36

10 POIE .. 36
10.1  VicedimenzZionAING POLE .....cuviiiereiiieiiie ittt st steeestee e stae et e et e e sraeestaeessbeesraeesraeessbeennneens 38
10.2 FOMBACK ... 38

11 VGTIINKY 1.ttt b bbb bRttt E et n bbb n bt 39

12 REKUIZE ... b 40

13 DIRLEZAL . ... ettt 42

14 TS 74 B T T ([T a T 1Y PSR ROP 44
R I 1 TSP PP TP U PR PP 44
142 ODbECnE tYPY (GETNETICS) .. ueiuveiurirrriiieirieesreesree s e sreesreesreereesreesre e e n e e s e s e aneenreenre e 45
14.3  ODECNE LYPY @ LAST c.veeurieiiiiiiiiieeiie sttt sttt ettt ettt b e r e sr e nre e 45
144 SloVNIK (DICHONATY) ..eiitriiiiieititetiee ittt ettt ettt ettt e e sib e e sbeeesbbeesireesbbeessbeesaneens 46

15 LambBda VITAZY ...eoveiiiiiieieee ettt bbbt ne e s 47
15.1 Lambda vyrazy jako DeIEgat..........ccoiiriiiiiiiiiic e 47

16 LN et b bRt a ettt b e bt 48

17 L€ Lo T OO TR OURTOPRTO 49

18 LIEEIAIUIEL ... e 52



Zapadoceska univerzita v Plzni, Fakulta strojni, Bakalarska prace, akad.rok 2017/18
Katedra pramyslového inzenyrstvi a managementu Michael Pompl

Seznam obrazku:

Obr. 1-1 - vyuzivani znakue "#" [6] .....oooe e 4
Obr. 2-1 - startovni 0kno ViSUQl STUALO .............c.cceoeiiiiiiiiiiiii it 6
Obr. 2-2 - zndazorneéni jednotlivpch OKen VS ..........cccoiiiiiiiiiii i 7
ODbr. 2-3 - VYIVATENT ROVERO PFOJERIU .........cveiiii ettt 8
Obr. 2-4 - vybér podoby nového programu, PFefMENnOVANL ............c..cvueviueiieeiiesireiiiesieseesseseeseesseenses 9
Obr. 3-1 - ukdzka konzoloveho OKNa ..............ccccccoioiiiiiiiiii e 11
Obr. 3-2 - ukdzka vzorového vystupu WPE [L11] ..ottt 13
ODr. 4-1 - pFiklad Na tFIAU AULO .............ooeeieeiiiieeeet e 16
Obr. 4-2 - vysledné konzolové okno pro inkrementaci [1] .....ccc.ccoooeioeioieiiieiiiieee e 23
Obr. 4-3 - nutnost uzavirdni bIokit [9] .......cccovviiiiiiii s 24
Obr. 6-1 — prikiad na cyklus FOR [10]......coiiiiiiieieiiieeeeeie s 28
Obr. 6-2 — prikiad vnoreného cyklt FOR [5].....c.cocuviiiiiiiiiiiiieie et 30
Obr. 10-1 — vystupni konzole prikiadu na pole vi, v2 [1]..cccccooviiiiiiiiieeeie et 37
Obr. 11-1 — ukdzka Spatného zpiisobu premysleni ohledné aplikace vyjimek [8]...........c.ccoovvvrinnnn. 40
Obr. 12-1 — diilezitost uvedent unikové podminky u rekurzivnich funkct [T].......cccocovvvviniiinicninnnnn 41

Seznam tabulek:

Tab. ¢. 4-1 - tabulka s datovymi typy [A] .eceoeieeee e 18
Tab. ¢. 4-2 - druhy operatorii [A].....cooe i 20
Tab. ¢. 4-3 - druhy operatorii dle priority [A] ... 21
Tab. ¢. 4-4 - priklad operatorovych zkratek [2] ... 22
Tab. ¢. 10-1 — vizualizace vicedimenzionalniho pole [2] .....cc.cocovvviviiiiiiii i 38



Zapadodeska univerzita v Plzni, Fakulta strojni, Bakalarské prace, akad.rok 2017/18
Katedra pramyslového inzenyrstvi a managementu Michael Pompl

1 Programovaci jazyk C#

C# je moderni, objektové orientovany jazyk. Jestli jste né¢kdy ud¢lali chybu, Ze jste jazyk nazvali
C "hash", tak nejspise jste tento symbol jiz n€kolikrat zneuzili na socialnich sitich. Spravny nazev je
C "sharp".

NN

LUDWIG \IQAN BEETHOVEN

VIISEII “#" IN FRONT OF EVERYTHING,
BEFORE IT WAS COOL

Obr. 1-1 - vuzivani znaku "#" [6]

C# je velmi flexibilni a mocny programovaci jazyk se zajimavou historii. Byl vyvinut firmou Microsoft
pro fadu dulezitych odvétvi lidské spolecnosti, jako je strojirenstvi, politika nebo marketingové ucely.
Pii popisovani jazyka bychom mohli zacit hlavni Casti, a to jsou objekty. Objekt je organizacni
mechanismus, ktery Vas necha program "rozkouskovat" do mensich dilki, kde kazdy dilek je soucasti
celkového systému. Object Oriented Design umoziuje snazsi navrhnuti velkych projekti z pohledu
designu nebo textu. Umoziiuje téz tvorbu vysoce spolehlivych a stabilnich programul.

C# programy obsahuji jednu nebo vice slozek se soubory s piiponou “.cs“, které obsahuji definice tiid
(classes) a ostatnich typt (types). Tyto soubory jsou kompilovany pomoci C# kompilatoru (compiler)
(csc) na spustitelny kod. Vysledkem jsou sestaveni (assemblies), které typicky piedstavuji soubor
se stejnym jménem akorat s jinou piiponou (.exe nebo .dll). Naptiklad kdyz zkompilujeme
HelloWorld.cs, mize byt vytvoien spustitelny soubor se jménem HelloWorld.exe (popt. dalsi soubory).

Kompilator je velice rozsahly program, ktery je specialné napsan pro uréity pocita¢ a programovaci
jazyk. Kompilatory pracuji na principu nekolika fazi. Prvni fazi je preprocesor, ktery si bere zdroj
napsany uzivatelem a nadale hleda jednotliva klic¢ova sova, identifikator a symboly vytvarejici podstatu
zdroje programu. Ten je poslan do ptekladace, ktery zajisti, ze zdroj dodrzuje zasady vyuzivaného
programovaciho jazyka. Poseldni faze obsahuje generator kodu, ktery vytvari spustitelny soubor, ktery
bude spoustén uzivatelem.
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Kompilator kontroluje chyby. Pokud kompilator zadné nenajde, vyprodukuje urcity vystup (output).
Kompilator také zvyrazni varovani kodu, ktery neni chybny, av§ak po spusténi programu miize v urcité
casti tohoto kodu dojit k chybé anebo je navic.

Pocita¢ nemize rozumét nami psanému jazyku ptimo, a proto je volan kompilator, ktery prevede C#
text na nizko-troviiové instrukce. Ty jsou pak prevedeny do ptikazi fidiciho hardwaru, na kterém
je spustén program. Kompilovany kod muze byt spustén jako kazdy jiny spustitelny program na pocitaci
(dvojklikem). Jestlize se pokusime zpustit zkompilovany C# kod na pocitaci, kde neni nainstalovan
.NET Framework, tak jedinou zobrazenou véci bude zprava ohlasujici chybu (errormessage).

Aspekty, jak C# programy pracuji, budou vice rozvedeny v dalSich ¢astech tohoto dokumentu. Nyni
jedinou véci k zapamatovani je to, ze musite svlij nadherny funkéni C# program ukazat kompilatoru
(compiler) nez bude spusten.

C# jazyk je nadale vybaven mnoho dal§imi "vychytavkami", které programum umoziuji véci, jako éteni
textu z klavesnice, tisk textu na displej a dalsi.

2 OOP

Objektivné orientované programovani (OOP) je logicky pfistup, ktery vyuziva objektt, vlastnosti a tzv.
metod k utvofeni pocitatového programu.

2.1 Co je objekt?

Nekteré véci, které piSeme v programovani, jsou objekty, které jsou soucasti softwarové knihovny
(frameworku), kterou vyuzivame.

Softwarové objekty modeluji objekty z redlné¢ho svéta nebo jejich abstraktni koncepty. Jako piiklad
realného objektu jsou lidé, auta, psi atd. Abstraktni objekty mizou byt koncepty v oblasti objektt,
kterou musime vytvofit a pouzit v naSem pocitaci. Ptiklad abstraktniho objektu mize byt struktura
(structure), fada (queue), list nebo strom (tree). Mezi objekty se rozlisuji dvé skupiny dle jejich
charakteristik [4]

- Stavy (states) — charakteristiky objektt, které je definuji a popisuji v obecném nebo specifickém
momentu.
- Chovani — specifické akce, které mizou byt provedeny objektem

Vezme-li jako ptiklad realného objektu "pes". Stavy objektu “pes* mize byt jméno, barva srsti nebo
plemeno a jeho chovani mize byt §t€kani, chiize nebo jina aktivita.

Objekty v OOP slucuji data a nalezitosti k jejich spoleénému zpracovani. Odkazuji se na objekty
Vv realném svété a obsahuji data a akce:

- Datové Cleny — vestavény do variabilnich, které popisuji jejich Stavy
- Metody — nastroje k vytvoteni objektt
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2.2 Visual studio (VS)

Microsoft vyvinul nastroj s nazvem Visual Studio (dale VS), kde Ize lehce psat program. Obsahuje
kompilator spolu integrovanym editorem a debuggerem.

Debbuger slouzi k oprave kodu, pokud byla zobrazena chyba nebo byl ocekavan jiny vysledek. Pomoci
debuggeru lze prochazet napsany kodem, hledat pfipadné chyby a nasledné je opravit. Pomoci
,.oreakpointi®, které fikaji debuggeru, na jaké fadce se ma prubéh kontroly pozastavit, Ize zobrazit
priibéznou hodnotu proménnych a posoudit zda v nékterém z krokii nenastala chyba.

Programovaci jazyk C# by nem¢l byt bran jako samostatna ,,jednotka‘, ale jako jedna z ¢asti Microsoft
NET Framework platformy, ktera obsahuje prostiedi k vyvoji a spousténi programti napsanych v C#
jayzce nebo jiném kompatibilnim jazyce s platformou .NET. Obsahuje .NET programovaci jazyky,
CLR, vyvojové nastroje a knihovny.

VS je integrované prostiedi (IDE — integrated environment) pro vyvoj softwarovych aplikaci Windows
a .NET Framework platforem. IDE slouzi jako nastroj k psani kédu, ke kompilaci, ke spusténi
programu, testovani nebo k debuggovani. Vse je zahrnuto na jednom misté. VS podporuje rizné druhy
programovacich jazykt (C#, VB.NET nebo C++) a riizné druhy technologii pro vyvoj softwaru (Win32,
COM, ASP.NET, ADO.NET Entity Framework, Windows Forms, WPF, Silverlight, a dalsi). Pti
kompilaci je kod prekladan do jazyka CIL (Common Intermediate Language). Diky této kompilaci
Ize kod spustit v jakémkoliv prostiedi, které podporuje CLI (Common Language Infrastructre), kteym
jsou jiz zminéné programovaci jazyky. CLI je v informatice nejnizsi ¢lovékem citelny programovaci
jazyk definovany specifikaci CLI pouzivany projekty .NET Framework.

Nez za¢neme s vytvafenim programu, bylo by dobré si piedstavit zdkladni uzivatelské rozhrani VS (UI
- user interface). Na Obr. 2-1 je k vidéni, jak VS vypadaji po bézné instalaci a nasledné konfiguraci:

4] Uvodnistrénka - Microsoft Visual Studio. X & snadné spusteni (Ctrl+Q) P - & x

Soubor Upravit Zobrazit Projekt Ladit Tym Mastoje Test Analzovat Okno MNapovéda Michael Pornpl ~ [
D, p » Pipojit.. - | 51 _

Zaciname Oteviit

Nagtéte k6d ze vzdalengho systému spravy verzinebo

otevicte néco na svojf mistnijednotee.

3] Oteviit projekt nebo feseni

@ Oteviit slozku
Zjistéte, jak se da rozsiit a piizpdsobit IDE.
@ Oteviit webovou stranku

Posledni

Dnes Hledat v tablonach projektd

ajefonha oid AyuiroN

Novy projekt

m ConsoleApp7.sin Posledni $ablony projektu:
CA\Users\Turista\source\repos\ConsoleAppT\ConsoleAppT.sin
B Konzolova aplikace (NET Framewo... C#

ConsoleApp6.sin
= C\Users\Turista\so

urce\repos\ConsoleApp6\ConsoleAppS.sin

Tento tyden

ConsoleAppSsin
&l C\Users\Turista\source\repos\ConsoleAppS\ConsoleAppS.sin

Tento mésic
Course_nestedloopt.sin
=l €A\Users\Turista\source\reposCourse_nestedloopT\Course_nestedlo.
ConsoleApp4.sin
&1 C\Users\Turistahsous

ConsoleApp3sin
=l C\Users\Turista\source

ree\reposi ConsoleAppd\ ConsoleAppd.sin

\repos\ConsoleApp3\ConsoleApp3.sin

Obr. 2-1 - startovni okno Visual Studio


https://cs.wikipedia.org/wiki/Informatika
https://cs.wikipedia.org/wiki/.NET_Framework
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VS ma nékolik oken, které si ted’ popiSeme:

e Startovni stranka (start page) - odtud mizeme snadno otevirat jakykoliv z naSich aktudlnich
projektd nebo vytvofit zcela novy, viz Obr. 2-1.

e Kod editor (code editor) — umoZziiuje editaci zdrojového kdédu programu a umoznuje otevirani
a editovani nékolika sloZek.

e List chyb (error list) - ukazuje seznam chyb v programu, ktery jsme vytvorili.

e Prizkumnik teseni (Solution Explorer) — jakmile Zadny projekt neni nahran, Explorer
je prazdny. Jakmile bude nahran urcity projekt, ukaze nam strukturu projektu tzn. VSechny
slozky obsazené v projektu bez ohledu na to, zda se jedna o kdd, obrazek &i jiny typ kédu nebo
zdroje.

e Vlastnosti - obsahuji list aktualnich vlastnosti objektu. Jsou pouZivany prevazené

v komponentné zaloZzeném programovani (componet-based). Tim se mysli vyvoj WPF,
ASP.NET nebo WinForms aplikaci.

ﬂ ConsoleAppT - Microsoft Visual Studio X &7 Snadné spusténi (Ctri+Q) L oo 0@ x
Soubor Upravit Zobrazit Projekt Sestavit ladit Tym Nastoje Test Analyzovat Okno Nipovida Michael Porngl ~ [
[ @ -2 @9 -0 | pebug -] AnycPU - b spustit+ | B _E g 0 | | m

camlo sl
ceni (Ctrl+{] p-
nsoleApp7 (1 projekt)

L probiedst

&
4 (G ConsoleAppT
b Properties

~Inamespace ConsoleApp7
{

9 B class Program

10 {

1 = static void Main(string[] args)

~/|[© 2o ] [ 0 Voot ]| @ 0Zeeiv |[Fe]] ssoven+ mtisemse

= Kéd Popis Projekt ~ Soubor Ré.. Stavpotlaceni W

A Piidat do spravy zdrojového kodu ~

Obr. 2-2 - zndzornéni jednotlivych oken VS

221 CLR

CLR (common language runtime) je prostiedi, které je obsazeno v .NET Framework. CLR
zprostiedkovava "spusténi kodu" a servis, ktery usnadiiuje developerim praci pfi pasni kodu.

CLR umoziiuje snadné upravovani komponent a aplikaci, které funguji v ramci vicero programovacich
jazyki. Objekty, které jsou napsany v jiném programovacim jazyku, mohou komunikovat s objekty
V jazyce praveé vyuzivaném. Mezi-jazykova komunikace je umoznéna diky jazykovym kompilatortim.
K umoznéni funkce runtime je nutné, aby jazykové kompilatory poskytovaly metadata poskytujici popis
typt, ¢lend nebo referenci v nasem kodu. Metadata jsou vyuzivana runtime funkci k nalezeni
anaslednému nahrani tfid, zajistovani bezpecnosti naseho kodu a nastaveni runtime kontextovych
vazeb.
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2.3 Prvni program

Prvni véci, kterou se zaina, je vytvoieni nového projektu v prostfedi VS. EXistuje i moznost nahrat
jiz existujici projekt.

Projekt je ucelené logické uspofadani jednoho nebo vice souborti s koédem (z divodu piehlednosti
mohou byt tyto soubory organizovany ve slozkach). Je doporuceno vytvofeni nového projektu
pro kazdy novy program.

Projekt se mtize vytvorit ve VS nésledujicimi kroky:

e Soubor (File) -> Novy -> Projekt (New project)

23] Guodnistranka - Microseft Visual Studio X | & | snadné spusténi (Ctri=Q) Pla & x
Soubor | Upravit Zobrazit Projekt Ladit Tym Mastoje Test Anahzovat Okno Napovéda Michael Pomp! ~ [T

Nowy » |13 projekt CrisShifteN
=t vl web. Shift+Alt+N

@ Uvodnistrinka & Soubor. ChrleN m
Zaviit Projekt z existujicio k6du.

Zaviit ieen v, s o
Zaciname Oteviit

Naététe kéd ze vaddleného systému sprévy verzi nebo
oteviete néco na svojl mistni jednotee.

brané polozky S

rané polodky jako...
W Uloditvae Ctrl+ Shift+5 Zacindte s Visual Studiem? Pravé pro vas jsou ur€ené kurzy psani kédu a ukazkové
projekty. Rezervovatz

Spréva zdrojového kbdu ,
Zicastnéte se skoleni na nova rozhrani, jazyky a technologie. & Visual Studio Team Services

Vehled strénky...

Carl+p Vytvoite si nové soukromé dlofisté k6du pro vas projekt
[a] Otevitt projekt nebo feteni’
Presvédéte se, jak je jednoduché zacit pouivat cloudové slusby
- i elos
- Otevitt slozku
Naposledy oteviené soubory ’ Ziistéte,jak se d roztiit 2 piizpisobit IDE.
Posledni projekty a feeni v % Oteviit webovou stranku

B Konec

Posledni Novy projekt

alefonfa oid AyuinoN

Dnes Hiedat v tablonach projektd P~

= ConsaleApp7.sin Posledni zablony projektu;
- C\Users\ Turista\source\repos\ ConsoleAppTConsoleAppT.sin
BY Konzolovs aplikace (NET Framewo.., C#
ConsoleAppé6isin
&l o

CA\Users\Turista\source\repos\ConsoleApp6\ConsoleApp6.sin Vytvofit novy projekt..

Tento tyden

ConsoleApp5.sin
%l C\Users\Turista\source\reposiConsoleAppS\ConsoleAppS.sin

Tento mésic

[ Course nestedloopisin
- Ci\Users\ Turistz\source\repos\Course_nestedloop!\Course_nestedlo,

ConsoleAppd.sin
= C\Users\Turista\source\repos\ConsoleApp4\ConsoleAppd.sin

1= ConsoleAppsin
0 c\Users\Turista\source\repos\ConsoleApp3\ConsoleApp3.sin

Seznam chyb

e

Obr. 2-3 - vytvaieni nového projektu

Vybere se pozadovana aplikace (konzole, forms, WPF a dalsi), v tomto piipad¢ konzolova aplikace,
coz je program, ktery vyuziva konzoli jako vychozi vstup i vystup (input, output). Data jsou vlozena
pomoci klavesnice a po zadani ptikazu vytisténi vysledku se v konzoli objevi.

Pfejmenovat projekt Ize nasledovné:

e Pfejmenovat (Rename) -> zde je mozno piejmenovat aplikaci na pozadované jméno napf.
z "ConsoleApp4" na "AhojSvete"
e Soubor -> UloZit ConsoleApp4.cs jako ...
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v Posledni MNET Framework 46,1 ~| Sefadit podle: [Vychazi - Hledat (Ctrl+E) p-
4 Mainstalovano C# e §
7] Aplikace WPF (NET Framework) Visual C2 Typ: Visual G
4 Visual C# At Projekt pro vytvofens aplikace piikazového
C# P
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Pozn.: Vytvoieny projekt se zaloZi to tzv. Solution — v ramci Solution totiZ miZeme Fidit vice
projekti. Pii tvorbé ,,vétSich“ aplikaci je to béZna praxe.

2.3.1 Prvninas kod
(1)Nez se zacne s podrobnéjsim popisovanim C# jazyka a .NET platformy, bylo by dobré ukazat
jednoduchy piiklad, ktery ilustruje, jak program v C# jazyce vlastné vypada [2]:

using System

class PrvniProgram

{

static void Main()
{
Console.WriteLine("Ahoj svéte");
}

}

Jedinou véci co tento program déla, je vytisténi zpravy "Ahoj Svete" na vystupu (konzoli). Je ale stale
piilis brzo k jeho spusténi, a proto se nejdiive nahlédne jen do jeho struktury.

Jak nas prvni program vlastné funguje?
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Program obsahuje tii zakladni logické ¢asti:

e Definice tiidy AhojSvéte
e Definice metody Main()
e Obsah metody Main()

Definice tiidy

Na prvni fadce naseho programu definujeme tfidu zvanou PrvniProgram. Nejjednodussi definice tiidy
obsahuje klicové slovo tiida (class), kde nasleduje jeji jméno. Obsah tfidy se nachazi v bloku
ohrani¢eného vIinénymi zavorkami {...} (curly brackets).

Definice metody Main()

Na tieti fadce definujeme metodu s nazvem Main(), ktera je poCatkem pro nas program. Kazdy program
napsan v C# zacina od metody Main() s nasledujicim typickym zapisem:

static void Main(string[] args)

Metoda musi byt deklarovana, jak je ukdzano vyse. Musi byt oznacena jako static a void, musi mit
jméno Main. List parametri miZe mit pouze jeden parametr typu pole (array) nebo string (textovy
fetézec). V naSem piipad¢ je parametr nazvan args. Tento nadzev neni povinny a mize se liSit nebo byt
i vypustén. V tom piipadé pocatek programu mize byt zjednodusSen a vypada takto:

static void Main()

Jestlize néktera ze zminénych podminek neni splnéna, program bude zkompilovan, ale nebude funk¢ni,
protoze pocatek programu neni definovan spravne.

Obsah metody Main()

Obsah kazdé metody je k vidéni za jejim nazvem opét ve vinitych zavorkach {...}. Na dalsi fadce
naseho programu se pouZije systémovy objekt System.Console a jeho metoda WriteLine() (napis fadek)
k vytiSténi zpravy na vychozi vystup (konzoli). V naSem piipadé nam konzole ukdze vytistény text
"Ahoj Svéte". Z divodu vyuziti zapisu “using System® neni nutno pied metodu jiz psat System.

V metodé Main() mizeme napsat ndhodnou sekvenci vyrazl, ktera bude nasledné spusténa
ve stanoveném potadi.

Vice informacich o tfidach a metodach se doctete dale v dokumentu.
Posledni dillezita informace pro zacatek:

C# rozlisuje velkd a mal4 pismena v ndzvech! Existuje n¢kolik konvenci, dle kterych by se m¢l tidit
kazdy programator, aby kod byl pro ostatni Citelny.

System

Z této knihovny si program muze vzit pfedméty v ni obsazené, jako je napfiklad metoda Console.
Kdyby na zacatku programu nebylo deklarovano ‘‘using‘‘ + nazev knihovny, musel by zapis vypadat
nasledovné:

System.Console.WriteLine(" ");
Lomitka //

Dvé lomitka ihned za sebou znamenaji komentar. Oznacend ¢ast kddu slouzi pouze jako informace
pro developera/programatora.
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3 Formular vs. Konzole

Konzole je okno operacniho systému, ptes které uzivatel mtize komunikovat s programy systému nebo
dal§imi konzolovymi aplikacemi. Interakce obsahuje vstupni text zadany pies vstup (klavesnici) nebo
text zobrazeny na standardnim vystupu, jako je pocitacova obrazovka. Tyto akce jsou znamy jako vstup-
vystup (input/output) operace. Text napsan v konzoli pfindsi urcitou informaci a je zaroven sekvenci
charakter (chars), kterou ndm posilé jeden nebo vice programti. Mnoho programti komunikuje urcitym
smérem se svym uzivatelem, ktery ma povinnost programu zadavat urcité instrukce. V dnesni dob¢
existuje spousta dalsich ,,lepsich* komunika¢nich metod (metoda komunikace grafickou cestu, webové
zalozené rozhrani nebo konzole). Pocitadové zaloZzené programy vyuZzivaji ke komunikaci grafické
uzivatelské rozhrani.

[€#] ConsolefppT | "% ConsoleApp7.Program
1 —lusing System;
2
a
6
7 —-Inamespace ConsoleApp7
8 {
9 - class Program
10 {
11 = static void Main(string[] args)
12 {
3 Console.Writeline("Ahoj svéte™);
14 }
15 +
16 3
17

133 %

Obr. 3-1 - ukdzka konzolového okna

3.1 WinForms a WPF (GUI)

Co vlastné grafické uzivatelské rozhrani je?

Z anglického vyznamu Graphical User Interface, ve zkratce GUI, vyplyva, ze se jedna o komunikaci
mezi uzivatelem a uritym programem. GUI umoziuje vytvaret aplikace se Sirokou Skélou prvkl
vyuzivanych pravé timto rozhranim. Jedna se popisky (labels), textové boxy a dalsimi prvky. Bez GUI
by se vSechny tyto prvky musely vytvaret/malovat ru¢né.

11
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3.2 WinForms

WinForms je grafické rozhrani, které zobrazuje data a umoziuje leh¢i a bezpecnéjsi interakci uzivatele
s programem. Poskytuje nékolik uziteCnych prostiedki, jako jsou text-boxy, tlaCitka a moznost
vytvoifeni vlastniho specifického prostfedku pro ovladani aplikace. WinForms obsahuje také tiidy
pro definici fontt, ikon a dalsich grafickych objekti. WinForms Designer je nastroj, ktery ve VS
umoziiyje vloZzeni a umisténi napiiklad tlacitka do nami vytvofeného layoutu. Jedina véc co zbyva,
je naprogramovat tyto prvky (tla¢itka, ...) tak, aby fungovaly, jak je od nich vyZadovano.

3.3 WPF

WPF (Windows PresentationFoundation) je poslednim vytvorem spolecenosti Microsoft, jak zlepsit
GUI framework. Windows ma své vlastni GUI, které funguje na kazdém pocitaci, aby napiiklad
uzivatel mohl pocita¢ vypnout pies nabidku Start a ne ptes hardwarové tlacitko. Své vlastni GUI méji
I webové prohlizece, které pak umoznuji "surfovat™ po webu.

Nyni si popiSeme jak takové WPF vytvofit ve VS:
e Vytvoite Novy Projekt z menu Slozka (File)
Na levé stran¢€ by se mél nachazet strom s kategoriemi.

e Vyberte moznost Windows z tohoto stromu

e Objevi se nabidka moznosti k vytvotreni riznych Windows aplikaci - vyberte WPF Aplikace

e Pojmenujte sviyj novy projekt naptiklad "HelloWPF" v textovém poli Jméno (Name)

e Ujistéte se, Ze vSechna nastaveni ve spodni ¢asti dialogového okna jsou v poradku a stisknéte
tlacitko OK

Napiste do editoru kodu nasledujici kod [11]:

<Window x:Class =“WpfApplicationl.MainWindow*
xmlins =“http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation*
xmlns:x =“http://schemas.microsoft.com/wnfx/2006/xaml*
Title =“MainWindow* Height =350 Width =*“525“>
<Grid>
<TextBlock Horizontal Aligment =“Center Vertical Alingment =“Center* FontSize =*“72“>
Hello, WPF!
</TextBlock>
<Grid>
</Window>

12
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Ocekavanym vydledkem by mélo byt takovéto okno:

)
i MainWindow =NRN X

Hello, WPF!

Obr. 3-2 - ukdzka vzorového vystupu WPF [11]

3.4 Rozdily

Nejzietelngjsi a nejvice dilezity rozdil mezi WinForms a WPF je fakt, ze WinForms je jen pouha vrstva
na povrchu "Windows standard controls" (napt. Text-box, tlacitko, a dale). WPF je stavéno od zakladu
anespoléhd se na "Windows standard controls" skoro ve vSech pfipadech. Dobrym piikladem muize byt
tlacitko, na kterém je obrazek s textem. WinForms by toto tlacCitko nedokézal vytvofit, ale v ptipad¢
WPF se tlacitko musi namalovat a nastavit zpisobem, aby piijimalo obrazek na sviij povrch nebo
se dalo vyuziti tfeti stranou. Ve WPF miize tlacitko obsahovat téméf cokoliv.

3.5 Vyhody

WPF

e Je novgjsi, a proto vice vyhovuje dnesnim standardiim

e Microsoft WPF vyuziva ve velké mife ve svych novych projektech (nové verze VS)

e Je vice flexibilni, moZnost dé€lat vice véci bez potieby tvoieni nebo koupi novych ovladact
o Databinding - lepsi synchronizace dat a uzivatelského rozhrani

e Vyuziva hardware k tvoteni GUI, vyssi vykonnost

e Umoznuje vytvofit jak rozhrani pro Windows tak i pro webové aplikace

WinForms

vvvvv

e Je starsi, a proto jiz fadné otestovana moznost tvorby rozhrani
e Existuje jiz spousta ovladact vydanych tieti stranou, které lze koupit nebo obdrzet zdarma
e WinForms Designer je 1épe ovladatelny nez u WPF

13
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4 Uvedeni do programovani

Uvodem by bylo dobré si blize vysvétlit pojmy tiida a objekt.

4.1 Co jeto tfida

Ttida definuje abstraktni charakteristiky objektt. Poskytuje strukturu pro objekty nebo modely, kterymi
je popsana urcita povaha objektu.

Ttidy stavi bloky a vztahuji se k objektim. Kazdy objekt je instance specifickych tfid. C# program
se sklada z jedné nebo vice tfid. Tfida mlze byt pfirovnana ke kontejneru, ktery obsahuje urcitd data
nebo kod k provedeni ur¢itého vykonu.

Jako ptiklad muze byt vyuzita tiida Pes a jméno Franky je instance tfidy Pes. Ttida Pes popisuje
charakteristiku vSech psi, ale Franky je pouze jeden urcity pes.

Charakteristiky musi dévat smysl v obecném kontextu, aby ¢lovek, ktery neni "v obraze", porozumél
danému problému. Napiiklad tfida Pes nemtize mit charakteristiku Koza, protoze v kontextu tfidy Pes
by tato charakteristika nedavala zadny smysl. Chovani objektt je tvofeno metodami uvniti tfidy.

Co je to objekt
Objekt je charakterizovan témito zakladnimi atributy:

e Unikatnim identifikatorem, ktery definuje urcity objekt ve vztahu vii¢i vS§em ostatnim
e Aktualni hodnota objektu

e Chovani, které definuje, co se s objektem miize provést

e Zivotni cyklus, kde objekty tvoteny a také mazany

Obijekt je vytvoten ze t¥idy a v ten okamzik je mu piitazen odkaz (reference), ktery objekt identifikuje.
Odkazy maji sva specificka jména dle objektu, na ktery se odkazuji. Slouzi k nalzeni cesty k instancim
tiidy a vyuziti jejich metod a dat.

"Ahh", ajesté jedna véc. Existuje uréita konvence, ktera tika, Ze jméno urcité tiidy by se mélo shodovat
se jménem souboru, ve kterém se nachazi definice tfidy (konvence dale doporucuje, aby byl pro jednu
dil¢i tfidu vyuzit jeden soubor se jménem tfidy). Z hlediska tfidy Pes by se méla slozka tedy jmenovat
Pes.cs.(1)
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4.2 Tvoreni objektl, konstruktora

V této ¢asti bude definovan pojem konstruktor a nasledné jakym zpiisobem se tvoii objekty.

4.2.1 Konstruktory

Konstruktor je specidlni metoda tfidy, ktera je automaticky zavolana pfi vytvareni nového objektu tidy.
Plni také funkci inicializace dat objektu. Konstruktor nevraci zadny typ. Jméno konstruktorii neni
vybirano nahodng, ale shoduje se s ndzvem ttidy. Konstruktor miize byt definovan s parametry, ale neni
to podminkou. Jakmile parametry nejsou vloZeny, jedna se o tzv. bezparametrovy konstruktor.

4.2.2 Novy objekt

Nyni se zaméfime na vytvafeni a pouzivani objektd v naSem programu. Budeme pracovat
jiz S existujicimi tfidami a pfevazné se systémem tiid z . NET Frameworku. Tvofeni objektil z predbézné
vytvofenych tfid béhem zpusténi programu se uskutecni pomoci operatoru "new" (novy). Nové objekt
je obvykle pfifazen k typu proménné shodného s tfidou objektu.

Auto nejakeAuto = new Auto();

Nyni vytvoiime konstruktor s parametry model a znacka na zaklad¢ ptikladu (viz Obr. 4-1). Volani
konstruktoru bude vypadat takto:

Auto nejakeAuto = new Auto("S", );

V tomto piipad¢ je pozadovano po objektu “nejakeAuto*, aby zastupoval urcité auto znacky "Tesla",
modelu "S". Jak vyplyva z pfikladu, toto zastoupeni je dano vlozenymi parametry do konstruktoru.

Ptistup k vlastnostem (properties) dané¢ho objektu je umoznén operatorem "." (tecka) umisténého mezi
jméno objektu a jméno pole nebo vlastnosti. Je mozné vstupovat do poli a vlastnosti, jak z diivodu
extrakce dat, tak jejich importovani. Toho je docileno klicovymi slovy "get" a "set" v definici vlastnosti,
ktera provadi extrakci hodnoty a pfifadi hodnotu novou. V piipadé vyse popsané tfidy Auto se jedna
o vlastnosti Model a Znacka.

string model = nejakeAuto.Model
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public class Auto

S/ pole 5 modelem
private string model;

S/ pole se znackou
private string znacka;

public string mModel

S/ dostan vlastnost od "model™

%Et

return this.model;

J/ pfepis wvlastnost pro "model™
set

this.model = wvalue;
h
public string Znacka

S/ dostafn vlastnost od "znacka"

%Et

return this. znacka;

// setter of the property "znacka"
set

this. znacka = value;

/4 wychozi konstruktor
public auto()

this.model = "Neuvedeno";
this. znacka = "Neznama'";

// Konstruktor s parametry
public auto(string model, string znacka)

this.model = model;
this. znacka = znacka;

Obr. 4-1 - piiklad na tridu Auto
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4.3 Public, private, internal, protected, static ¢leny

Public znamena, Ze ¢len (typicky metoda nebo vlastnost) je viditelny i z jinych tiid.

Private ma vyznam takovy, ze ¢len muze byt vyuzit pouze metodami ze stejné tfidy. Private ¢len
je viditelny pouze metodam uvniti dané tiidy. Vyuziva se tehdy, pokud nechceme, aby metoda z jiné
ttidy mohla tento ¢len ménit.

Internal znamena, ze ¢len miZe byt vyuZit vSemi metodami ve stejném sestaveni (assembly).

Protected ¢len t¥idy je viditelny metodam ve tfid€ a téidam rozSifujicim tuto tfidu. Je to v podstaté néco
mezi Private ¢lenem a Public ¢lenem. Umoznuje praci s ¢leny v rodiCovské tfidé (parentclass)
a viditelnost zmén v potomcich (childclasses).

Static se v C# deklaruji pfevazné metody, konstruktory nebo tfidy. Klicové slovo static deklaruje,
ze element je spiSe ¢lenem ¢asti tiidy nez ¢asti jeji instance. Statické elementy tfidy mohou byt vyuzity,
anizby musel byt vytvotfen objekt dané tfidy. Klicové slovo static je vyuzivano v ptipadé, ze ¢len tiidy
ma byt sdilen v§emi instancemi tfidy.

4.4 Proménné

Aplikace musi pracovat s daty. Aby to bylo proveditelné, potfebuji urcity zptsob, jak data uchovat. Pro
tento ucel maji programy proménné, které poskytuji moznost uchovani hodnoty. Proménné jsou
definovany:

e Jménem
e Typem
e Operatorem

Proménné musi mit jméno, aby se na n¢ mohlo odkazovat v programu C#. Proménné maji typ, ktery
indikuje, jaké hodnoty mohou byt v nich ulozeny. Zaroven je z jejich typu jednoznacné patrné, jak moc
tato proménna bude zatéZovat pamét’. Typ také urcuje, jaké operace mohou byt s proménnou provedeny.

Jakym zptisobem by se proménné méli pojmenovavat:

e Jméno proménné by mélo zacinat vzdy malym pismenem
e Jméno nesmi obsahovat zadné mezery anebo specialni znaky
e Nelze zacit Cislem, ¢islo vS§ak mlize pojemnovani proménné obsahovat

Pokud se budou dodrzovat tyto jednoduchéd pravidla, nenastane nikdy problém s pojmenovanim
proménnych.

Dulezity je také fakt, ze proménna musi byt nejdiive vytvofena, nez bude pouzita. Lze vidét
z nasledujiciho kodu (obecné):

type jmeno = value;

Jako prvni se piSe typ, poté jméno promeénné, a nakonec je piitazena hodnota napft.:

int cislo = 11;

Zde je deklarovana proménna nazvana "Cislo", ktera ma typ int a hodnotu 11. Proménné by mély byt
vzdy vyuzity, jinak se obdrzi chyba pfti ptekladu, coz je nezddouci.
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4.5 Typy

Zakladni datové typy v C# jsou rozdéleny do nasledujicich skupin:

e Integer typ — shyte, byte, short, ushort, int, uint, long, ulong

e Reilny typ s plovouci fadovou ¢arkou - float, double
e Realny typ s desetinou presnosti - decimal

e Boolean typ — bool

e  Charakterovy typ — char

o String (textovy fetézec) - sting

e  Objektovy typ - object

Michael Pompl

Tyto datové typy jsou nazyvany primitivnimi, protoze jsou vztazeny k nejnizsi hladiné¢ C# jazyka.

Tabulka s datovymi typy s jejich velikosti a vychozimi hodnotami:

.?3;335 3:{32” Minimum Value Maximum Value
sbyte e -128 127
byte %) %) 255
short %) -32768 32767
ushort (%] (%] 65535
int a -2147483648 2147483647
uint Qu 0 4294967295
long aL -0223372036854775808 | 9223372036854775807
ulong Qu 0 18446744073709551615
float a.ef +1.5x19-45 +3.4x1038
double 0.0d +5.0x1@-324 +].7x1@3%e8
decimal | ©2.0m +1.0x10°28 +7.9x10%8
bool false Two possible values: true and false
char ueeaa' | '\ueoes’ "\uffff!
object null - -
string null - -
Tab. ¢. 4-1 - tabulka s datovymi typy [4]
45.1 Boolean

Boolean, ve zkratce bool, je proménna, kterd uklada informaci, zda tvrzeni je pravda nebo ne. Pokud
se uklada, zda bylo predplatné zaplaceno nebo ne, tak neni nutno zbytecné vyuzivat typy, které
by zabiraly piili§ mnoho mista v paméti. Dostate¢nym je pouze typ, ktery uklada True/False - boolean.
True/False jsou jediné hodnoty, které 1ze v typu boolean ukladat.
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Ptiklad boolean proménné na internetové ptipojeni:

bool internetOK;

networkOK = true ;

4.5.2 string
String proménné miizeme piirovnat k Glozisti, které mize uchovat textovy fetézec (string). V C# muze

byt string velmi kratky napf. "Ota" nebo del$i napt. "Ota je strojai". Proménna string mtize ulozit fadku
textu. Nicméng, je i mozné, aby string ukladal i velké mnozstvi fadek textu.

4.5.3 Vyuziti Placeholderti pro moznost tisku

Placeholder pouze oznacuje misto kam bude hodnota vytisténa pomoci zavorek {}. Napf. [2]:

inti=50;

double f=12.5899;
Console.WriteLine ( "i: {0} f: {1}",i,f);
Console.WriteLine ( "i: {1} f: {0}", f,i);

Vystup bude vypadat takto:

i:50f:12.5899

i: 50 f: 12.5899

Jak je vidét z ptikladu vyse, namisto {X} byly vytisknuty vysledné hondoty v daném potadi (funkce
placeholderit). V druhém tisténi textu bylo piehozeno potadi ¢isel, ale zaroven bylo piechozeno i pofadi,
v jakém byly parametry, a proto vystup je stejny jako u predchoziho tisku.

Jestli by se udélalo néco blaznivého, jako umisténi {99} namisto {1}, metoda WriteLine by prob¢hla,
avsak ve vystupu by bylo ukazano chybové okénko a program “spadne®. Kompilator tento druh chyby
nezaregistruje.

4.5.4 integer

Kdyz se berou v potaz numerické hodnoty, jsou zde na vybér dva druhy dat:

e Pé&kné rozkouskované hodnoty, napt. pocet krabic na paleté¢ nebo jablek v koSiku. Nazyvaji
se integer (int), atd.

e Oskliva Cisla z realného svéta, jako napt. aktualni teplota nebo rychlost auta. Nazyvaji
se realnymi (reals)

V prvnim ptipadé mize byt hodnota ulozena presné. Vzdy je k dispozici piesny pocet Cisel téchto
polozek.

V druhém piipadé nemtze byt nikdy uloZeno pfesné "na co se zrovna divame". I kdyz délka textu
(string) bude zméfena na 100 mist, stale je nemozné vratit presnou délku onoho textu. Pocitac
je schopen ukladat realné hodnoty pouze s limitovanou pfesnosti.
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Cislo (int, atd.) je nejsnazsi typ hodnoty, ktery pogita¢ dokaze ulozit. Jediny problém je jeho délka. Cim
vétsi je hodnota, tim vice bitll je potieba k jeho reprezentaci.

4.6 Operator

Kazdy programovaci jazyk vyuziva operatory, skrze které lze provadét operace s daty. Pojd’'me
se podivat na tyto operatory a zjistit k jakému céelu slouZi a jak se s nimi pracuje.

Operatory umoznuji zpracovani primitivnich datovych typt a objektli. Berou si jako vstup jeden nebo
vice operandll a vraci hodnotu jako vysledek. Operatory jsou vyuzivany ke specifikaci operace, ktera
ma byt vykonana operandy. VétSina operatord pracuje na bazi dvou operandu. Operatory v C# jazyce
jsou specialni znaky ("+", ". ", """, a dalsi) a provedou zménu v jednom, dvou nebo tfech operandech
najednou. Piikladem mutize byt nasobeni, déleni a operace, které provadi s Ciselnymi typy (int, atd.)
a realnymi Cisly.

Category Operators
arithmetic -k F [ %+, -
logical &g, [, 1, »
binary & |, ~ <<, >
comparison ==,1=, >, ¢, >=, «=
assignment =, 4=, -=, ¥=, /=, %=, &=, |=, *=, <<=, 5=
string concatenation +
type conversion (type), as, is, typeof, sizeof
other ., new, (), [], 2, 22

Tab. ¢. 4-2 - druhy operdtorii [4]
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C# ma nasledujici operatory sefazeny podle jejich priorit ndsledovné:

Priority Operator

()
Nejvyssi ++, -- ( piipony ), new, (type), typeof, sizeof
priorita

- .
r F e

++, == ( pfedpony), +

* %

+ ( textovy fetézec)

+, -

<<, »>

<, », <=, »=, 1is, as

&.II A.F I
. B&
Mejnizsi
priorita I |
?:, ??

*= [=, %=, +=, ==, <<=, >>=, &=, "=, |=

i
-

Tab. ¢. 4-3 - druhy operdtorii dle priority [4]
Priority jsou dulezité pouze tehdy, pokud je vyuzit vice neZ jeden operator.
a+b*c

Nasobeni je vykalkulovano jako prvni, protoZze operator "*" ma vyssi prioritu nez operator "+". Kdyz
ale bude piiklad dan takto:

(a+b)*c

bude jako prvni spoctena zavorka, respektive jeji obsah. VétSinou uziti operatorti neni nijak slozité,
ale nekteré potiebuji trochu nasi pozornosti, abychom védéli, jak je spravné vyuzit. Napiiklad operator
"++" bude vysvétlen na prikladu:

inta=10+5;

a ++; // zde zvysime proménnou o 1

Kratké vysvétleni dalsich (logickych) operatoru [2]:

Rovnost. JestliZe leva strana a prava strana jsou si rovny, vyraz ma hodnotu True (Pravda). Jestli tomu
tak neni, strany si nejsou rovny a vyraz bude mit hodnotu False (Nepravda).
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Nerovnost. Opacny ptiklad rovnosti. Jestlize operandy si nejsou rovny, vyraz bude mit hodnotu True,
jinak False.

"Neni". Tento operator mize byt vyuzit k prevraceni urcité hodnoty vyrazu, naptiklad kdyz vime,
7e vyraz bude hodnoty True, ale my potiebujeme False. Jednoduse napiseme !(x == y) za piedpokladu
7e se operandy X a 'y sob¢ rovnaji.

&&

"A". Jestlize operandy na obou stranach tohoto operatoru jsou True, tak poté i celkovy vysledek/hodnota
bude True, ale pokud alespoii jedna strana bude mit hodnotu False tak i celkovy vysledek bude mit
hodnotu False.

"Nebo". Ma podobnou funkénost jako operator "A". Kdyz jeden z operandd bude False, tak vrati
hodnotu operandu, ktery je True. Aby operator "Nebo" vratil hodnotu False, musi byt oba operandy
hodnoty False.

4.6.1 Operatorové zkratky

Moznost zkratit inkrementaci zapisu:
window_count = window_count + 1
Na zapis:
window_count++

Oba dva zapisy jsou funk¢nosti zcela stejné.

a+=b hodnota nahrazena pomoci a+b
a-=>b hodnota nahrazena pomoci a-»>b
a/=b hodnota nahrazena pomoci a/ b
a *= b hodnota nahrazena pomoci a *b

Tab. ¢. 4-4 - priklad operatorovych zkratek [2]

V tabulce Tab. ¢. 4-4 je vysvétlovana zaména hodnoty, ktera je uloZznena pod proménnou "a", naptiklad
sou¢tem dvou proménnych "a" s "b" (+=).

Kdyz by bylo brano v potaz, Ze operator jako "++" muize mit dvojsmysl a nevi se, zda pozadovana
hodnota je vypsana pied nebo po inkrementaci (zvyseni), poslouzi k objasnéni nasledujici vysvétleni:

i++

Vyznam zdpisu znamenad "Dej mi hodnotu pfed inkrementaci"
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+Hi
Vyznam zapisu znamena "Dej mi hodnotu po inkrementaci"

Jako priklad mtizeme napsat:

inti=2;

intj;

j=4+H;

Zde by se stalo, Ze “j* by dostalo hodnotu 3.

Nazorna ukazka ptikladu s vyuzitim zkratek:[1]

namespace ConsoleApp6
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int n = 7;
Console.WriteLine(n++);
Console.WritelLine(++n);
Console.WritelLine(n--);
Console.WriteLine(--n);
}
}
}
Vysledkem je:

Vybrat CAWINDOWShsystem32\cmd exe

fEey To C ontinue

Obr. 4-2 - vysledné konzolové okno pro inkrementaci [1]

4.7 Zavorky

Zavorky se pisi ve dvojicich tzn. pro kazdou otevienou zavorku "(" musi byt i zdvorka uzavirajici ")".
Umoziuji programatorim shlukovat kusy programu na jedno misto. Tento shluk je Casto nazyvan
blokem, ktery mtze obsahovat deklaraci proménnych vyuzitych uvnitt bloku.
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Operator -zavorky []

Hranaté zavorky slouzi ke vstupu elementu do pole pod uréitym indexem ->indexer. Indexery jsou
vyuzivany také ke vstupu charaktert (char) do textovych poli (string).

Operator - zavorky ()
Kulaté zavorky se vyuzivaji k pfepsani priorit provedeni vyraz{ a operaci. Jiz jsme se s nimi seznamili.
Operator - zavorky {}

Tyto zavorky slouzi k tvorb¢ bloku. Jakmile kompilator uvidi, Ze blok je ohrani¢en a uzavien zavorkami
stejného typu, zacne se rozhlizet, kde je dalsi pocatek nového bloku.

WHO WOULD WIN?

a computer program with]| oneCURLYBOY

millions of lines of code with no friend

% % 0o rplacell](™,", " ", 3); a=a
W K o a.split(" %); ) $("sy
'::‘ "'.,""'/_ﬁ'oa_string(s(-;._ ) e
— ’.-, (), ¢ - use_unique(anpay
e 0N; 1 (c < 5 b roy frem
*€), thi -1

',"1..'5;"1“9"(':11'(';-,. D
e «u-;-‘b} & =« .‘,bl o
c.. ;3:;1(); Caan ™

*).2}

= In

Wars i 2
QA ALY

] “er_Io, :,, c.
\., -J_"(‘an-g'd ).v‘

Obr. 4-3 - nutnost uzavirani bloki [9]
Z Obr. 4-3 je dulezité si uvédomit nutnost tvofeni paru zavorek.

Je taky mozné vytvofeni vnofenych bloki uvniti jiného bloku (nestedblocks). Kazdy z vnotenych bloki
muze mit své vlastni proménné. Piiklad vnoteného bloku:

{

inti;

intj;
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4.8 Pietypovani (Casting)

Pomoci pretypovani mizeme donutit C# povazovat hodnotu jako soucast jistého typu. Volani ma formu
dodatecné instrukce pro kompilator, aby ji bral jako hodnotu v urcitém sméru, ktery je vyzadovan.
Hodnota se zavold pomoci vlozeni potfebného typu do zdvorek pred nazev napf. proménné, viz
priklad:

double d =1.5;

float f = (float) d ;

V koédu prikladu uvedeného vyse, byla predana zprava kompilatoru, aby ignoroval, ze se jedna o typ
double, i kdyz miize dojit ke ztraté dat. Osoba, ktera kod napsala, bere na sebe veskerou zodpovédnost,
ze program bude pracovat spravné. Pietypovani je mozné implicitné nebo explicitné. Implicitni zptisob
je typov€é bezpecny a je vztazen k integralnim typim. K explicitnimu pfetypovani je nutné uvést
operator pietypovani, jelikoz neni typove bezpecné. Tento zplisob je vyuzivan, pokud se provadi ¢iselny
pievod na typ, ktery ma mensi piesnost nez typ predchozi.

Jak bylo mozné vidét vyse, kazdy typ proménné ma sviij rozsah moznych hodnot. Rozsah "plovoucich
bodi" (floating points) je o dost vetsi nez disponuje ¢iselny typ integer.

5 Podminka IF

Obecny priklad:

if (podminka)
Tvrzeni nebo blok kde podminka je pravda (True)

else

Tvrzeni nebo blok kde podminka pravda neni (False)

Podminka urcuje, co pfesn¢ se stane v programu. C# obsahuje zplsoby jak explicitné vyjadfit,
zda podminka je pravdiva ¢i nikoliv, uvnitf programu. JiZ jsme s timto zptisobem byly obeznameni
pti vysvétlovani typu Boolean.

Miuzeme vytvofit podminku, ktera vraci logicky vysledek. Takovéto podminky jsou nazvany
"logickymi". Piiklad:

if (true)

Console.WriteLine ( );

Toto je piijatelny, avSak uplné zbytecny zapis podminky, jelikoz bude pokazdé pravda (True). Tudiz
bude text "Mam hlad" vzdy vytistén na vystupu.
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Nazorny ptiklad na podminku IF z prostfedi matematiky [10]:

Michael Pompl

using System;

{
{

public class Exercisell

public static void Main()

int a, b, c;

double d, x1, x2;
Console.Write("\n\n");
Console.Write("Calculate root of Quadratic Equation

Console.Write(M---------mmm e

Console.Write("\n\n");

Console.Write("Input the value of a : ");
a = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
Console.Write("Input the value of b : ");
b = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
Console.Write("Input the value of ¢ : ");
c = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());

d=b*b-4%*a*c;

if (d == 0)

{
Console.Write("Both roots are equal.\n");
x1=-b/ (2.0 * a);
X2 = x1;
Console.Write("First Root Rootl= {@}\n", x1);
Console.Write("Second Root Root2= {@}\n", x2);

}
else if (d > @)
{

Console.Write("Both roots are real and diff-2\n");

x1
X2

(-b + Math.Sqrt(d)) / (2 * a);
(-b - Math.Sqrt(d)) / (2 * a);

Console.Write("First Root Rootl= {@}\n", x1);
Console.Write("Second Root root2= {0}\n", x2);

}

else

Console.Write("Root are imeainary;\nNo Solution.

\n\n");
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6 Cykly

Podminkové tvrzeni umoziuje provést ¢ast kodu, pokud bude dana podminka splnéna, tedy bude True.
Nicméng, velmi Casto je nutné urcity proces nékolikrat zopakovat za predpokladu, ze podminka bude
pravdiva/mepravdiva. Pro tento ptipad nam pouslouzi cykly.

C# ma nékolik cest, jak vysledku docilit. Zavisi to pfevazn€ na véci, které se chce dosdhnout. Nékolik
cest existuje z divodu, aby v rtiznych ptipadech byla prace s kodem zjednodusena pouzitim jedné nebo
vice cest naraz.

6.1 DO —WHILE cyklus

Do — while konstrukce vypada ptiblizné takto:

do

Tvrzeni nebo blok

while (podminka) ;

Zde je mozné opakovat kus kodu do té doby, nez podminka bude hodnoty False. Dobré by bylo si také
zapamatovat to, Ze praveé probirany cyklus probéhne vzdy alespon jedenkrat, i kdyz test je jiz pieduréen
k netaspéchu. Nazorny piiklad:

using System;
class Forever
{
public static void Main ()
{
do
Console.WriteLine ( );
while( true);
}
}

Tento kdd je naprosto v poradku. Jak dlouho by tento kod bézel, je dobra otazka. Kod obsahuje ¢asti
lidské psychologie, energie a mozna i trochu té kosmologie. Program s timto kodem pob¢zi tak dlouho
dokud:

e  Vas to prestane bavit
e Dojde Vam elektfina
e Vesmir vybuchne a neziistane nic
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6.1.1 WHILE cyklus

Nékdy chcete pouze rozhodnout, zda smycku zopakovat prfedtim, nez bude spusténa. K tomu nam
poslouzi cyklus WHILE. Pro lepsi pochopeni Ize uvést priklad, kde je tfeba se zeptat na hodnotu jesté
predtim, neZ bude rozhodnuto, zda je dotdzana hodnota pfijatelna cyklem (true) ¢i nikoliv.

Obecny priklad:

while (podminka)

Tvrzeni nebo blok

6.2 FOR cyklus

Casto bude potieba zopakovat uréitou véc danym poétem smyéek. Cyklus FOR je pro tento piipad jako

délany.

[WVI SR

using System;

public class Exercisel

{

public static woid Main()

1

int i;

Console.Write("\n\n");

Console.Write("Display the first 18 natural numbers:\n™};
Console.Write("------------------mm - H

wy

Console.Write("\n\n");

Console.WriteLine("The first 18 natural number are:");

for (i=1;i<=1@;i++)

{

Console.Write(™ {8} ",i);

wy

n\n");

Console.Write(

Obr. 6-1 — prikiad na cykius FOR [10]
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C# umoznuje konstrukci cyklu FOR a jeho podminek na jeden tadek timto zptisobem:

for (vstupni vyraz, podminka pro provadéni, inkrerment/dektrement)
{

Tvrzeni od kterych chceme, aby se nékolikrat zopakovala
}

Vstup vlozi hodnotu do kontrolni proménné, kterou cyklus zacne. Mez je podminka, kterd musi platit
pro cyklus FOR, aby mohl déle pokracovat ve smycce. Update se provadi v kazdé smycce
inkrementace/dekrementace kontrolni proménné. V§imnéte si, Ze podminky jsou déleny pomoci znaku

n.n

;" a ne carkou. Presny postup cyklu FOR zni:

VlozZeni pocatecni hodnoty do kontrolni proménné

Stanoveni meze a ovéteni zda cyklus se po dokonceni smycku uzaviel
Podminky budou opakovany

Provedeni update

Opakovani se od bodu (b.)

® o0 o

6.3 Vnotené cykly

Vnoteny cyklus mize byt chapan, jako "cyklus v cyklu", kde mame jeden vnéjsi cyklus a v ném vnoteny
druhy, vnitini cyklus. Vnitini cykly probéhnou vicekrat nez cykly vnéjsi. Zde je nazorny piiklad
vnoteného cyklu:

for (vstup, mez, update)
{
for (vstup, mez, update)
{
Proveditelny kéd
}
}

Po dosazeni vstupniho parametru pro vnéjsi cyklus bude proveden jeho obsah mezi {...}. Zde se nachazi
vnofeny vnitini cyklus. Jeho vstupni parametr bude inicializovan, jeho podminky budou zkontrolovany
a kod uvnitf zavorek {...} vnitiniho cyklu bude proveden. Vstupni proménna vnitiniho cyklu bude
"updatovana". To vSe, kromé vstupu pocatecniho parametru, se bude opakovat, dokud proménna nevrati
hodnotu True. Poté bude provedena druha iterace vnéjsiho cyklu. Jeho proménna bude "updatetovana”
a cely vnitfni cyklus bude proveden znovu a to minimalné tolikrat, kolikrat bude zopakovan cyklus
vnéjsi.
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Ptiklad vnoreného cyklu:

[#] Course_nestedloop ~ | "% Course_nestedloop1.Program -
1 —-lusing System;

CAWINDOWS\systern32\cmd....

[V “S TV )

—-Inamespace Course_nestedloopl
{

= class Program

10 {

O~

(=)

ey to continue . . .

[ary
=
|

static void Main(string[] args)
12 {

15 = for(int i = 0; i <4; i++)
16 {
17 Console.Writeline("XOXOX0X0");

19 for (int j=i; Jj<i+1l; j++) Console.Writeline("OXOXOXO0X");
20 ¥

Obr. 6-2 — priklad vnoreného cykiu FOR [5]

6.4 Unik z cykli

Nékdy by bylo tfeba z cyklu pred¢asné "utéct" tzn. program diky zapisu rozhodne, Ze neni uz tieba dale
ve smy¢ce pokraCovat a nasledné bude provedeno tvrzeni uvnitt cyklu k opusténi smycky. Toho se
muze docilit takzvanym "break" tvrzenim. Je to piikaz k okamzitému opusténi smycky.

Ptiklad na vyuziti "break":

while (beziOK)
{

kus kédu

if (preruseno)

{

break ;

}

.... dalsi kus koédu
}
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Kousek kddu, ktery dostaneme, kdyz cyklus prerusime

6.5 Vraceni se na zacatek cyklu

Ne¢kdy bude potieba se vratit na zacatek cyklu a ud€lat ho cely znovu. Tento ptfipad mize nastat, kdyz
se cyklus dostane dal, nez je potfeba. Pro feSeni zminéného problému C# poskytuje klicové slovo
continue. To ma vyznam pfiblizné takovy:

Prosim nepokracuj jiz dale a vrat’ se zpét. Jdi zpét na zacatek cyklu a ud€lej vSechny "updaty" a dalsi
véci upln€ znova.

V nasledujicim programu bude bool proménna "Vse bylo splneno" nastavena jako pravda (True),
jakmile dosdhneme pozadované hloubky cyklu.

for ( predmet = 1 ; predmet<Celkem_predmetu ; predmet = predmet +1 )

{

.... prace s predmétem ....

if (Vse_bylo_splneno ) continue ;

... dalsi prace s predmétem ....

}

"Continue" zptisobi, Ze program "restartuje" cyklus s dalsi hodnotou pfedmétu, pokud hodnota bude
OK.

7 Vyctovy typ (Enumeration)

Vyctovy typ je struktura, ktera piipomina tfidu, ale lisi se od ni tim, Ze v "téle" vyc¢tového typu lze
vyuzit pouze konstanty (constants). Vyctovy typ muze piijimat hodnoty pouze od konstant zafazenych
v listu daného typu. Vy¢tova proménna miize mit hodnotu jedné polozky z daného typu listu konstant,
ale nemtze mit hodnotu null.

Vyctovy typ muze byt deklarovan pomoci slova "enum" namisto tiidy:

[<modifikdtory>] enum<enum_jméno>

{
konstantal [, konstanta2 [, [, ... [, konstantaN]]
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Pod pojmem <modifikatory> se rozumi vstup modifikatori dle typu public, internal a private.
Identifikator <enum_jméno> se fidi dle pravidel pojmenovani tfid v jazyce C#. Konstanty odd¢lené
carkami jsou deklarovany ve vyctovém bloku.

Jak ukazuje nasledujici ptiklad, je moznost si definovat vyctovy typ pro dny tydnu. Jak mutizete hadat,
konstanty budou v tomto vy¢tovém typu pojmenovany dle dnid v tydnu:

enum Dny

{
Po, Ut, St, Ct, P4, So, Ne

}

Zde muzete vidét, ze konstanty, obsazené ve vycCtovém typu, jsou stejného typu, v jakém jsou
deklarovany tzn. konstanta Po spada pod typ Dny, tak jako vSechny ostatni konstanty.

Jinymi slovy, jestlize spustime nasledujici kod:

Console.WriteLine(Dny.Po is Dny);

Vysledek bude mit vyti§ténou podobu:

True

.....

Kazda z konstant ve vy¢tovém typu je textovym zastoupenim pro urcité Cislo, v jakém poradi jsou
konstanty ve vyctovém typu uloZeny (indexy). Hlavnim uklom vyctovych typl je nahrazeni ciselnych
hodnot, které¢ by bylo nutno pouzit v ptipad€ neexistence vyctovych typt.. Konstanty vyctového typu
mohou byt vyuzity i ve struktufe switch, o které se piSe v dalsi kapitole.(2)

8 Switch

Cykly, jako jsou WHILE, FOR a DO, kontroluji struktury smyéek nebo iteraci. IF cyklus kontroluje
strukturu pro vétveni. Ve vétsiné piipadt IF je pouzivané pro selekci, ale je zde alternativa tzv.
mnohonésobného vétveni a tou je SWITCH. Nejlépe se SWITCH vysvétli na ptikladu dnech v tydnu.

Ukolem je napsat program, kde uZivatel musi zadat urdity vstupni paramter — integer. Jestlize &islo
bude 1, 2, 3, 4 nebo 5, program vytiskne jméno dne v tydnu pfifazeného k tomuto Cislu a pokud bude
¢islo 6 nebo 7, program vytiskne zpravu, Ze se jedna o vikend. Pokud c¢islo nebude v rozmezi intervalu
1-7, vytiskne se pouze zprava s chybou (errormessage), Viz piiklad na dalsi strance[1]:
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{
Console.Write(
{
}
}

case 1:

case 2:

case 3:

case 4:

case 5:

case 6:

case 7:

default:

static voidMain(string[] args)

string text = Console.ReadLine();

switch (Convert.Tolnt32(text))

Console.WriteLine(

break;

Console.WriteLine(

break;

Console.WriteLine(

break;

Console.WriteLine(

break;

Console.WriteLine(

break;

Console.WriteLine(

break;

Console.WriteLine(

break;
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Konstrukce ma poc¢et moznych "scénaii" - vstupu, kde "case" tyto scénafe rozliSuje v nasem piipadé
dle jejich ocislovani.

Konstanty musi mit stejny typ jako vyraz:
case 1: // ptipad 1

Jakmile je urcité tvrzeni provedeno, vyraz je vyhodnocen a fizeni je pfesmérovano na "case" vstup,
ktery je identicky s hodnotou vyrazu. Tvrzeni a "case" vstupy jsou nadale spustény, dokud se nenarazi
na jiz zminény unik z cyklt "break". Nasledné je vraceno tvrzeni nebo SWITCH skonci. Jestlize
se nenajde zadny "case" vystup, ktery odpovida hodnoté hledaného vyrazu nebo SWITCH podmince,
tak mUzou nastat dv¢ situace. Prvni je, ze SWITCH ma tzv. vychozi piipad (default case) a fizeni
programu je pfesmérovano na toto tvrzeni. Jinak cely SWITCH muze byt jednoduSe pteskocen.
Vychozi ptipad (default case) neni povinny.

V ptikladu uvedeném vyse, jakmile bude vstup ¢islo 6 nebo 7, program v obou ptipadech ukaze vystup
formou vytisténého textu "Vikend". Z kdédu mize byt také vidét, ze piipad 6 neni definovan, avsak
pouzitym zapisem piipad 6 prebira vSe od ptipadu 7. Jakmile uZivatel zada ¢islo 6 nebo 7, vysledek
bude stejny.

SWITCH je tvrzeni umoznujici vétveni. Ve vhodnych piipadech mtize byt nejlepsim fesenim, ale neni
tak Casto vyuzivan jako ostatni tvrzeni ke kontrole funkénosti programu.

9 Metody

(2)K vyfeseni ur¢itého ukolu mizeme pouzit metody, jejichz funkci je takzvané "rozdél a panuj” (pii
rozdéleni do menSich ¢asti je docileno lepsi orientace v kddu a snéze se s nim nadale pracuje). Problém,
ktery je feSen, je lepsi rozdélit do nékolika &asti. Casti jsou brany jedna po druhé, a proto je kod
obsazeny v nich lépe prehledny, nez kdyby se metody nepouzili. V okamziku vyfeseni vSech malych
¢asti, se teprve zacne fesit kod jako celek. Ve zkratce se rozdgli ukol do sub-ukold, najdou se jednotliva
feSeni pro sub-ukoly a néasledné se spoji zpét do jednoho celkového ukolu. Tyto ¢asti ukolu se v jazyce
C# nazyvaji metody.

Definice: metoda je zakladni ¢asti programu, mutze fesit urCity problém, poptipad¢ vzit uréity parametr
a vratit vysledek.

Ptiklad metody s danymi parametry:

static double ObsahObdelnika(double sirka, double vyska)
{
double obsah = sirka * vyska;
return obsah;
}

Pokazdé¢ kdyz je program tvoten, je dobré vyuzit metody. Program nasledné bude 1épe strukturovan
a snazsi k pochopeni ostatnimi lidmi, ktefi se na tvorbé kodu nepodili.

Deklaraci metod nazyvame registraci metody v programu, kde je lehce rozeznatelna od zbytku kodu.
V C# jazyce mizou byt metody deklarovany pouze mezi zavorkami {...} tfidy.

V objektoveé orientovaném programovani jsou metody definovany parem elementt jejich deklarace,
coz je jméno a list parametrd. Tyto dva elementy definuji takzvanou specifikaci metody neboli jeji
podpis. Typ, ktery je vracen, neni soucasti této specifikace, a to z ditvodu odliSovani dvou metod
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se stejnym typem na vystupu. Pro program by jinak situace byla nepiehlednd a nevédél by, jakou
z metod zavolat.

Implementace metod je proces, kdy je nutno napsat jeji kod (funk&nost), ktery plni specifickou funkeci.
Tento kod v podstaté predstavuje metodu a jeji logiku. Metoda by méla byt pojmenovana dle funkce,
kterou ma plnit. Nazev metody musi zaCinat velkym pismenem.

Zavolani metody je proces, ktery "vzbudi" deklarovanou metodu z té ¢asti kodu, kde se nachazi problém
k vyfeseni.

K predani informace je nutné pro metodu vyuziti listl parametri:

static vystupni_typ jméno_metody (list_parametrd)

{
// Télo metody

}
Pro lepsi ptehlednost bude ukazan specificky piiklad:

static void NazevFirmy(string nazev)

{

Console.WriteLine(nazev);

}

Pti volani metody se hodnoty, zadané jako parametry v samotné metod¢, nazyvaji argumenty.

Jinymi slovy jméno a mésto jsou elementy nazyvany parametry, jak miize byt vidéno v nasledujicim
prikladu:

static void TiskniFirmu(string jmeno, string mesto)

Zde jiz ale metodu volame se specifickymi argumenty:

TiskniFirmu( , );

V ptipad¢, Ze uvnitt tfidy je deklarovana metoda a jeji jméno se shoduje se jménem jiné metody, ale lisi
se listem parametrd, jedna se o takzvané pretézovani metod (method overloading).
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Piiiklad na pfetizeni metod: [4]

static void Tisk (string text)
{
// Tisk textového fetézce (string)
}
static void Tisk(int cislo)
{
// Tisk Cisla (int)
}
static void Tisk(float cislo)
{
// Tisk Cisla s plovouci desetinou ¢arkou (float)
}

Jestlize bude zménén typ parametru, avsak jméno parametru ziistane stejné, jedna se zcela o dveé rizné
metody nebo pfesnéji feceno a jinou variaci této metody.

9.1 Vraceni hodnot

Vysvétleni na piikladu mize znit:

Vezme-li se metoda na vypocet plochy ¢tverce, kde se misto vytisténi vysledku, “vrati“ vysledek
v proménné pouzitim kli¢ového slova "return". V tomto piipadé¢ se pocitd, ze se s vysledkem
(proménnou) bude nadale manipulovat naptiklad v dal§im vypoctu.

10 Pole

Pole muze byt definovano jako urcity pocet objektt uréitého typu, které jsou ulozeny na jednom miste.
Jednotlivé objekty je odkazovano jménem pole a indexem v onom poli. Indexem se mysli pozice, na
které se objekt v poli nachazi. V poli je vzdy prvni index 0. V C# je mozno vytvofit desetimistné pole
pro deset objektti nasledovneé:

int[] cisla = new int[10];

V zavorkach [...] mize byt Cislo, které nam sdéluje pocet mist v poli. VSimnéte si v ptikladu nize,
jak je vytvoteno pole pomoci kli¢ového slova "new", jelikoz pole je referenénim typem.
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Dveé pole typu int jsou vytvotena v nasledujicim ptikladu: [1]

static voidMain(string[] args)

{
int[] vl = new int[10];
int[lv2={2,3,5,7,11,13,17,19,23,29 };
for (inti=0;i<=vl.Length; ++i)
{
vi[i]=i+1,;
Print(v1);
}
}
Print(v2);

static void Print(int[] t)

{
for (inti=0;i<t.Length; ++i)
{
Console.Write("{0}", t[i]);
}
Console.WriteLine();
}

~
BN C\Windows\system32\cmd.exe o | B

12345678918
35 7 11 13 17 19 23 29
Press any key to continue . . .

Obr. 10-1 — vystupni konzole piikladu na pole v, v2 [1]

Je dilezité si povSimnout, Ze pole v2 je definovano seznamem cisel. To znamend, Ze kompilator mize
vytvorit pole a pfimo ho inicializovat s elementy, zadanymi v daném seznamu. U pole vl Ize vidét,
7e je pouzit cyklus FOR pro pfitazeni hodnot ke kazdému indexu v poli. V parametrech tohoto cyklu
je vyuzita délka onoho pole jako mez pro cyklus.
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10.1 Vicedimenzionalni pole

Obcas bude potieba ukladat vice neZ jednu fadu objekt napt. ¢isel (int). Za danych okolnosti se vyuZije
vicedimenzionalni pole, které si miizeme piedstavit i jako tabulku se sloupci a fadky. Kdybychom chtéli
vytvofit prostiedi pro hrani piskvorek, pole by vypadalo nasledovné:

int[,] prostredi =new int[3,3];

prostredi [1,1] = 1;

Pole vypada téméf stejné jako to jednodimenzionalni. Jediny rozdil je uvniti zavorek [ , ], kde se nyni
vyskytuje ¢arka, ktera oddéluje "sloupce” od "fadki ("2 dimenze"). Kdyz udavame velikost pole, musi
byt dany obé¢ velikosti dimenzi (sloupcii a fadkt).

0 1 2
o0 0 0
Ly 0 1 0
2100 0 0

Tab. ¢ 10-1 — vizualizace vicedimenziondlniho pole [2]

10.2 Foreach

FOREACH cyklus (upraveny cyklus FOR) je konstrukce slouZici k “prozkoumani* vSech elementt z
pole, listu a dalsi kolekci. Cyklus projde vSechny elementy kolekce, i kdyz se jedna o kolekci
bez indexii.

Tento cyklus je jednodusi nez bézny FOR cyklus, a proto je ¢asto vyuZzivan developery, jelikoz Setii Gas
pii psani kodu. Zde je jednoduchy piiklad: [4]

int[] cisla={2,3,5,7,11,13,17,19};
foreach(intiin cisla)

{

Console.Write(" " +i);

}

Console.WriteLine();

NN non

string[] mesta = { "Praha", "Plzen", "Karlov Vary", "Brno" };

foreach (string mesto in mesta)

{

Console.Write(" " + mesto);

}
Ve vyse uvedeném piikladu bylo vytvoteno pole Cisel, které nasledné proslo cyklem FOREACH. Diky
této funkci byly vytistény vSechny polozky tohoto pole ve vystupu (konzole). Nasledné bylo vytvofeno
pole s textem. Postup je totozny jako u prvniho pole.
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11 Vyjimky

Vyjimka slouzi naptiklad k zobrazeni upozornéni, ze ur€ita udalost narusila norméalni b&h programu.
Zobrazeni upozornéni je jednou z vystupnich moznosti v piipadé odchyceni vyjimky. Vyjimka
umoziuje detekci neocCekavanych udalosti naslednou reakci vici t€mto udalostem. Napiiklad
se program mize pokusit otevfit slozku, avSak cesta k umisténi slozky je zadana chybné, zapoji se
do “prace vyjimka, ktera nam tekne, z jakého divodu nelze slozku oteviit. V tomto piipadé by bylo
ve zpraveé psano: "Slozka nenalezena". Samoziejmé vyjimek na otevirani slozek mize byt vice
nez jedna. Napiiklad slozka by mohla byt prazdna a program by si dale nevéd¢l rady co si pocit, kdyby
tato vyjimka oSetiena nebyla.

Na priikladu niZze [2] bude popsano, jak pifedchazet chybam v programu, napiiklad z davodu
nespravného pouziti uzivatelem. Nesrpavnym pouzitim muZze byt rozuméno napiiklad vlozeni
chybného vstupu. Od toho tu mame funkci Parse, ktera se vyuziva k pietypovani vstupu. K aplikaci
vyjimek se pouZiva postup "try-catch" a nepovinnym dodatkem za &asti "catch" je "fianlly".
Po klicovém slovu "try" navazuje blok s kodem, ktery se "zkousi" k nalezeni podminek ke spusténi
vyjimky. Nasleduje "catch", ktery nalezené vyjimky "chyti" a vytiskne uzivateli zpravu, o jaké vyjimky
se jedna.

int vek;
try
{
vek= int.Parse(vekString);
Console.WriteLine("Déekuji");
}
catch (Exception e)
{
// Zpréva o chybé
Console.WriteLine(e.Message);
}
finally
{
// nepovinné
}

"catch" nyni vypada jako metoda s danym parametrem "e". A vlastné tak i aplikace vyjimek funguje.
Uvniti bloku "catch" hodnota parametru "e" je nastavena vyjimkou, ktera byla vytvofena funkci
"Parse". Typ vyjimky méa vlastnost nazvanou "Message", kterd obsahuje string popisyjici chyby
(errors).
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Pokud uZivatel vloZzi $patny vstup do programu uvedeného vyse, objevi se zprava:

Vstupni text (string) neni korektnim vstupnim formatem.

C# umoziuje ptidani tzv. "finally" do "try-catch" konstrukce. Tvrzeni uvnité bloku "finally"
je provedeno vzdy, i kdyz zadna podminka neni v "try" bloku nalezena.

YOU,CANT HRVE ERRORS IN YOUR GODE

IE.YOU WRAP THE ENTIRE CODEBASE
gIN A TRY/CATGH BLOGK

Obr. 11-1 — ukdzka Spatného zpiisobu premysleni ohledné aplikace vyjimek [8]

imgflip.com

Idealnim avSak nemoznym by bylo dle Obr. 11-1 zahrnout cely kod slozitého programu do bloku try
a nadale se nestarat 0 aplikaci vyjimek.

12 Rekurze

Objekt se muze volat rekurzivné, pokud obsahuje sam sebe, nebo je sdm sebou definovan. Rekurze
muze byt popsana jako metoda, ktera vola sama sebe, aby vyftesila urcity ukol.

Vyuziti rekurze bude pfedstaveno ptikladem na vypocet faktorialu. Faktorial n! Je produkt vSech ¢isel
(int) mezi 1 a "n" véetné&, coZ vyplyva z definice tohoto faktoriadlu 0! = 1.

n!=1.2.3..n

Ptitomnost vracejici se zavislosti neni vzdy tak ocividna. V tomto ptipadé lze rekurzi urcit pomoci
vy¢isleni hodnoty faktorialu pro prvnich par ¢isel (int).

ol=1
11=1=1.1=1.0!
21=2.1=2.1!

31=3.21=3.2!
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Odtud je citelna vracejici se zavislost, ktera ma obecny tvar:
n!=n*(n-1)!

Piklad kédu:

static decimal Faktorial(int n)
{
if (n==0)
{
return 1;
}
// néasleduje rekurzivni volani
else
{
return n * Faktorial(n - 1);
}
}

Make
recursive
function

Learn to
program

Make
recursive
function

No exit
condition

condition

Obr. 12-1 — diilezitost uvedent unikové podminky u rekurzivnich funkct [7]

Z Obr. 12-1 je mozné videt, jak dulezité je uvedeni podminky vystupu z rekurzivni funkce. Pokud
se tak neucini, funkce se bude cyklit do nekonecna.
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13 Delegat

Delegatem lze manipulovat s odkazy na metody. Mlzeme jimi ovlivnit, jaka specifickda metoda bude
zavolana v dané situaci.

Delegat je specialni typ tridy, ktery obsahuje pouze informace ohledn¢ urcité metody. Mohou nastat
situace, kdy je zapotiebi vyuziti jisté metody v metodé jiné. V piripadé zminéného problému se vyuzije
delegat.

Casto se delegat vyuziva, jako zéklad k feSeni modelu nastalych akei (stisknuti tlacitka, atd.). Disponuje
vsak také moznosti odkazani se na metodu formou parametru delegatu v metodé jiné. Jakakoliv metoda,
ktera vyhovuje form¢ delegatu a vraci vysledek a parametry, miize byt pfifazena onomu delegatu.

Pro lepsi zapamatovani byl vyuzit “vzeneSeny* font.
Delegate je typové bezpecény odkaz na metodu ve tfidé. [2]

"Typové bezpecnym" ma vyznam takovy, ze pokud metoda piijima dvé Cisla (int) jako parametry
a vraci string, delegat pro danou metodu bude vypadat piesné stejné jako metoda a nemiize byt vyuzit
v jiném sméru nez pro danou metodu.

e Delegat umozni metod¢ byt predana jako parametr
o Delegaté mohou byt propojeni tzn. vicenasobné metody muzou byt volany pomoci jediné
udalosti (eventu).

Jako priklad mize byt brano vycisleni poplatkii naSeho bankovniho uctu. Banky maji nékolik
takovychto vypoctl (metod) pro rizné typy zakaznikd.

Delegat zde zastupuje za metody. Jestlize je zavolan delegat, je s nim zaroven zavoldna metoda,
na kterou se odkazuje delegat. Zde delegéat funguje na principu rozhodovatele, jakou metodu pouzit.
Typ delegate je vytvoren pfiblizné takto:

public delegate decimal VycisleniPoplatku(decimal zustatek);

Zde zatim nebyl vytvoten zadny delegat. Bylo jen feceno kompilatoru, jak delegat "VycisleniPoplatku"
vypada.
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Piiklad na vypocet troku: [2]

Michael Pompl

using System;
public delegate decimal VycisleniPoplatku(decimal zustatek);

public class DelegateDemo

public static decimal MalyPoplatek(decimal zustatek)

{ // zacétek tridy
public static decimal VysokyPoplatek(decimal zustatek)
{
Console.WriteLine("Volani metody ohledné vysokého poplatku");
if (zustatek< 0)
{
return 100;
}
else
{
return 1;
}
}

{
Console.WriteLine("Volani metody ohledné malého poplatku");
if (zustatek< 0)
{
return 10;
}
else
{
return 1;
}
}
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public static void Main()
{

VycisleniPoplatkucalc;

calc = new VycisleniPoplatku(VysokyPoplatek);
calc(-1); // zde se vola metoda ohledné vysokého poplatku
calc = new VycisleniPoplatku(MalyPoplatek);

calc(-1); // zde se vola metoda ohledné malého poplatku

} // konec tfidy

Dulezitou véci k zapamatovani z vySe uvedeného piikladu je, ze v metodé Main() jsou dvé volani
delegata "calc". Kazdé z nich je vysledkem odli§ného kodu.

14 List/Dictionary

V této Casti budou popisovany List a Dictionary, doplnéné kratkym ptikladem.

14.1 List

List si miizeme pfedstavit jako uspofadanou fadku elementt. Jako ptiklad mizou byt brany platby
V obchodg€. V listu miizeme vidét kazdy z elementil (plateb). Zobrazuji se jak platby jiz déle uskuteénéné
tak i platby praveé piichozi. Je zde moznost i platbu vymazat nebo prohazet jejich potadi. List je linearni
datova struktura, ktera obsahuje sekvenci elementii. Disponuje vlastnosti "Count", ktera nam fekne,
jak rozsahly list je.

(1)Vytvorteni listu je velmi jednoduché:

List ulozit= new List();

Zékladni metody definujici list jsou:

o Add(object) - piida element na konec listu

e Insert(int, object) - ptida element na pfedbézné vybranou pozici v listu

e Clear() - odstrani vSechny elementy z listu

e Contains(object) - zkontroluje, zda v listu je obsazen dotazovany element
e Remove(object) - odstrani element z listu

e RemoveAt(int) - odstrani element na dané pozici

o IndexOf(object) - vrati pozici daného elementu

e This[int] - indexér, dovoli nam pfistup k elementu na dané pozici

U listu se nemusi definovat velikost, jen se ptidavaji elementy a pokud je potieba zjistit velikost listu
zavola se jeho vlastnost "Count™.

List ulozDeset= new List(10);

int delka = ulozDeset.Count();
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List nazvany ulozDeset je schopen pojmout 10 odkazii, ale neni jeho limitaci, pokud je nutno
pridat/ubrat elementy. Tato moznost se vSak vyuziva pouze ojedinéle. Nejcasteji se vyuziva list
s neuvedenym poctem elementd uvniti ( new List() )

Ptidani pfedmétu do Listu je velmi snadné. Vyuzije se metoda "Add" nasledujicim zptisobem:

Ucet tomuvUcet = new Ucet();

ulozDeset.Add(tomuvUcet);

Metoda "Add" neptidava polozky do Listu, ale pouze pfidava odkaz na onu polozku.

Odstranéni pfedméta (odkazu) z Listu je mozné vyuzitim metody "Remove”. Metoda odkazuje
na predmét, ktery ma byt odstranén nasledujicim zptsobem:

ulozDeset.Remove(tomuvUcet);

Metoda odstrani prvni vyskyt odkazu na dany predmét z Listu. Jestlize "ulozit" obsahovalo vice
nez jeden odkaz na "tomuvUcet", musi byt kazdy z nich odstranén zvI1ast’.

Posledni zajimavosti K vysvétleni je vyuziti metody "Contains". Je to jednoducha cesta k nalezeni
odkazu na pfedmét v Listu. Kod vypada nasledovneé:

If (ulozit.Contains(tomuvUcet))

{

Console.WriteLine("Tom ma v bance ucet");

}

Metod¢ "Contains" je dan odkaz na piedmét (objekt) a vracena hodnota bude mit podobu bool True,
pokud List tento odkaz obsahuje.

14.2 Obecné typy (Generics)

Obecné typy umoziuji psat kod, ktery se vypotrada s objekty jako predméty urcitého typu. Nezalezi,
S jakym typem se pracuje. Typ bude definovan, az bude potieba. Lépe pochopitelna definice snad
vyplyne z nasledujiciho ptikladu.

Ptiklad: pokud jste si ve skupiné chtéli nekdy rozdélit napiiklad cukrovi, pfisli jste na zptisob, jak toho
docilit, aby rozdéleni bylo v ramci spravedlnosti. Mozny postup byl takovyto: rozdéleni cukrovi podle
poctu ptatel ve skupiné tak, aby kazdy ¢len mél stejny pocet cukrovi. Nyni vznikl systém na rozdélovani
cukrovi. Tento systém se v§ak miize vyuZzit na rozdéleni i Gplné jinych véci, nez jsou sladké pochoutky.
Tento systém je mozno aplikovat napfiklad na rozdéleni prace mezi pracovniky dle ¢asové narocnosti.
Tim je naznacovano, Ze nezalezi, jaky typ pfedmétu se bude rozd¢lovat.

14.3 Obecné typy a List

Jaké typy ma List v sobé ukladat, neni dalezité, pokud existuje zpisob sd€leni Listu, co ulozit mize.
V jazyce C# existuje prvek, ktery poskytuje obecnym typim ptidat nové zapisy.

Ttida List je definovana v "namespace" System.Collections.Generic a funguje nasledovné:

List<Ucet> ucty = new List<Ucet>();

List<int> skore = new List<int>();
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Typ mezi zavorkami <...> je zpisob, jakym fikame Listu, ktery typ pfedmétu mtze ukladat. Od tohoto
okamziku kompilator vi, Zze do Listu "ucty" uklada pouze odkaz "Ucet".

14.4 Slovnik (Dictionary)

Kazdy element ve Slovniku ma sviij kli¢, ke kterému se vaze hodnota. Kli¢ s hodnotou dohromady tvoii
reprezentativni par. Kli¢ je vyuzivan k hledani potfebnych hodnot uvnitt slovnikti. Slovnik uklada
pouze typové bezpecné predmeéty.

(1)Jako nazorny piiklad je uvedena situace, kde je mySlenka vyuzit jméno majitele Giétu jako cestu
k nalezeni Gétu doty¢ného. Z programatorského hlediska zname urcity text (string), ktery piedstavuje
kli¢ a odkaz Ucet, ktery zastupuje za hodnotu (value). Nazorny ptiklad:

Dictionary<string,Ucet> uctySlovnik = new Dictionary<string,Ucet>();

Ptidavani predmétt do Slovniku:

uctySlovnik.Add("Tom", tomuvUcet);

Slovnik ma tu vyhodu, Ze je mozné pfidavat pouze hodnoty z odkazu Ucet, které maji podobu typu
string.

Pokud nepotiebujeme vysledek, ale pouze vlozit penize na ucet, lze kod napsat timto zptisobem:

d["Tom"].Vklad(50);

Slovnik nedovoli dvéma riznym elementiim vlastnit stejny klic.

Cely ptiklad na Dictionary: [4]

class DictionaryBanka
{ // zacatek tridy
Dictionary<string,|Ucet> uctySlovnik= new Dictionary<string,|Ucet>();
public IUcet NajdiUcet(string jmeno)
{
If (uctySlovnik.ContainsKey(jmeno))
return uctySlovnik[jmeno];
else
return null;
}
public bool Ulozit(IUcet ucet)
{
if (uctySlovnik.ContainsKey(ucet.GetName()))
return false;
accountDictionary.Add(ucet.GetName(), ucet);
return true;
}
} // konec tfidy (1)
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15 Lambda vyrazy

Lambda vyrazy (LV) jsou anonymni funkce, které obsahuji vyrazy operatorti. VSechny LV uzivaji
lambda operator "=>", ktery miZze byt ¢ten jako "jdi na". Leva strana operatoru definuje vstupni
parametry, zato prava strana ma podobu vyrazu nebo bloku kodu, ktery pracuje se vstupnimi parametry
a vraci urcity vysledek. Hodn¢ ¢astym piipadem byva nahrazeni delegata pravé LV, které mohou byt
pouzity v kolekcich (collections), ke zpracovani jejich elementi a vraceni uréitého vysledku.

Jako priklad mize byt pouzita rozsifujici metoda FindAll(...), kterd ma za ukol vyfiltrovat potfebné
elementy. Musi byt zahrnut "namespace" System.Ling, ktery umoziuje s LV pracovat. Ukolem piikladu
je najit vSechna suda ¢isla z kolekce ¢isel (int).

Kod piikladu ma podobu: [4]

List<int> list = new List<int>() {1, 2,3,4,5,6 };
List<int> sudaCisla= list.FindAll(x => (x % 2) == 0);

foreach (var cislo in sudaCisla)

{
Console.Write("{0} ", cislo);
}
Console.WriteLine();
Vysledkem je: 246

Priklad prochazi skrze kolekei ¢isel (int) a pro kazdy element (foreach) zkontroluje, zda Cislo je délitelné
dvéma beze zbytku, viz 2. fadek z vyse uvedeného piikladu.

15.1 Lambda vyrazy jako Delegat

Lambda vyrazy mohou byt psany uvniti delegati. Delegat je typ proménné, ktery odkazuje na metody.
Typickym piikladem typu delegata mize byt akce (Action), Func<out TVysledek> a dal$i. Zminéné
dva delegaté jsou obecnymi typy obsahujici typ vracené hodnoty a typ parametru funkci (metod).
Proménné téchto typi jsou odkazany na funkce (metody). NiZe je uveden piiklad na p¥ifazovani hodnot
k témto typtim:

Func<bool> boolFunc = () => true;
Func<int, bool> intFunc = (x) => x < 10;
if (boolFunc() && intFunc(5))
{

Console.WriteLine("5 < 10");
}
Vysledek je: 5<10

Ve vySe uvedeném piikladu jsou definovana dvojice delegati. Prvni je boolFunc, ktery
je bezparametrovou funkei a vraci vysledek typu boolean. V prvnim fadku jsme pouzili lambda vyraz,
ktery ned€la nic jiného, nez vraci True do funkce. Druhy delegat intFunc si bere argument typu integer
(int) proménné a vraci hodnotu boolean. True pokud x je mensi nez 10, jinak vraci False. Na konci kodu
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volame oba tyto delegaty, kde druhému delegatu pfidélujeme argument, kterym je ¢islo 5. Koneénym
vysledkem porovnani je hodnota True.

16 LINQ

LINQ (Language-IntegratedQuery) obsahuje jazykové integrované dotazy a operace ohledné elementt
tykajicich se ur¢itého zdroje dat. Velmi ¢asto timto zdrojem byvaji kolekce (collections) a pole (arrays).
LINQ je velmi mocny néstroj. Obsahuje nékolik klicovych slov, jako jsou FROM, IN nebo SELECT.
K jeho uziti je potieba deklarace "namespace" Systems.Linq na za¢atku programu.

K definici zdroje dat (kolekci, poli, atd.) je mozné pouzit kli¢ova slova FROM a IN. Dale je nutné
pouzit proménnou, kterd ma na starosti iteraci kolekce. Ptiklad na dotaz (query):

from kultura

in InfoOKulture.GetKultura(KulturaTypes.VsechnyKultury)

Vyse uvedeny piiklad muze byt ¢éten  takto: 'pro  kazdy element kolekce

V souvislosti s témito pfedméty dale v dotazu."

Klic¢ova slova, kde mohou byt vyuzity podminky, by méla byt drzena kazdym pfedmétem dané kolekce
a to z duvodu dalsiho pokra¢ovani dotazu. Doposud nezminéna funkce WHERE slouzi k filtrovani
elementt v kolekcich. Vyraz, ktery nasleduje po WHERE, je vzdy typu boolean.

K vybrani vystupnich dat dotazii mtze byt vyuzito klicové slovo SELECT. Vysledkem je objekt
existujici tfidy nebo anonymniho typu.

SELECT a v$e co ho nasleduje, je vzdy umisténo na koneci dotazu.

Ukézka ptikladu LINQ:

List<int> cisla= new List<int>() {1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10};
var sudaCisla = cisla.Where(cislo =>cislo % 2 == 0);

foreach (var predmet in sudaCisla)

Console.Write(item + " ");

}
Vysledkem bude:

246810

Vyse uvedeny piiklad zpusti dotaz vztazeny na kolekcei €isel (int) nazvanych "cisla" a vyfiltruje pouze
¢isla suda v nové kolekci. Dotaz muze byt ¢ten jako: "pro kazdé¢ Cislo v "cislo" z "cisla" zkontrolyj,
zda je "cislo" délitelné dvémi a pokud ano, pfidej ho do nové kolekce".

Ttidéni pomoci LINQ dotazl je provadéno pomoci klicového slova OrderBy. Podminky pro tfidéni
element jsou umistény za kliCovym slovem. Ttidéni miize mit smér vzestupny nebo sestupny
(ascending/descending).
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Piiklad:

string[] slova = { "motor", "svicka", "klikova htidel" };

var slovaTridenaDleDelky = slova.OrderByDescending( slovo =>slovo.Length)
foreach (var slovo in slovaTridenaDleDelky )

{

Console.WriteLine(slovo);

}
Vysledkem je:

. Klikova htidel
Il. Svicka
I1l. motor

Pokud nejsou dany instrukce, v jakém potradi predméty tfidit, budou vytistény v takovém pofadi,
Vv jakém byly vlozeny do cyklu foreach.

17 Glosar

Volani [2]

Pokud je v imyslu pouzit metodu, musi se nejdiive "zavolat". Pfi volani metody se zacina na pocatku
jejiho bloku. Jakmile se dosdhne konce bloku metody nebo tvrzeni return, je zapocata sekvence vracejici
se k tvrzeni, ktera je nasledovana volanim metody.

Trida [2]

Ttida je kolekei, ktera se sklada napiiklad z metod a riznych vlastnosti. Tfida mize byt vyuzita
i K popisu realného predmétu v programu. Jakmile je zapotiebi shromazdit vice riznych proménnych
na jednom misté, mélo by se uvazovat o vytvoreni tfidy, kam se proménné ulozi a kde zaroven budou
i vyuzivany.
Kolekce [2]

Kolekce miizou byt definovany jako shluk véci, od kterych je vyzadovano shlukovani na jednom mist¢.
Prikladem mtizou byt hraci na hfisti nebo vSechny ¢asti motoru pod kapotou. Pod kolekce spadaji Pole,
Listy nebo Hashtable. Tfida typu kolekce muze obsahovat vycétovy typ, coZ znamena,
ze lze od ni pozadovat poskytnuti jednotlivych hodnot kolekce cyklem foreach.

Kolekce jsou k dispozici v "namespace" Systém.Collections.
Kompilator [4]

Kompilator vezme zdrojovou slozku a upravi si ji dle svych poteb. Nasledn¢ vytvoti slozku novou,
kterou lze jiz zpustit. Kompilatory jsou rizné pro kazdy typ programovaciho jazyka.

Komponenta [2]

Je to tfida, ktera ukazuje na své chovani ve formé rozhrani. To znamend, Ze se musi na komponentu
nahlizet spiSe jako na tfidu, ktera ma vlastnost provést ur¢itou véc nez na tidu ze "vzhledové stranky".
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Konstruktor [2]

Konstruktor mize byt popsan jako metoda, ktera volana v podobé nové instance vytvotené tiidy
(ve které se konstruktor nachazi). Je vyuzivan ke kontrole novych instanci ve tfidé a k definovani hodnot
uvnitt tridy.

Delegat [2]

Delegat je typove bezpetna metoda, ktera je tvofena pro urCitou funkci (napf. vstupni hodnoty jsou dvé
¢isla (int) a vystupni hodnota je float). Delegat je pak odkazan na metodu ve tfidé, ktera danou funkci
plni. Dillezité k zapamatovani je fakt, Ze delegat ve své moci drzi dva predmeéty, a to referenci ke tfide
obsahujici metodu a referenci na samotnou metodu. Delegat je bran jako objekt, tudiz mize byt
predavan dale jako kazdy jiny objekt. Dulezitou funkci delegatli jsou reakce na urcité udalosti, které
mohou nastat naptiklad v uZivatelském rozhrani (zmacknuti tlacitka).

Udalost [4]

Udalost lze charakterizovat jako urcité vnéjsi ovlivnéni, na které program musi ur¢itym zplisobem
reagovat. Pod udalostmi si lze pfedstavit pohyb mysi, zmenSeni/zvétSeni okna prohlizece, zmacknuti
tlacitka, a mnoho dal$ich ptikladt. Jakmile nastane ur¢ita udalost, méla by se s ni objevit i metoda, ktera
na tuto udélost upozorni.

Knihovny [2]

Knihovna se sklada z nékolika ttid, které 1ze pouzit vicero programy. Rozdil mezi tfidou a knihovnou
je zpusob uloZeni v naSem pocitaci. Je oCividné, ze vlastni riizné "koncovky". Ttida mé ukonceni ".cs"
zatimco knihovna ".dll". Dal§im rozdilem je, Ze knihovna nemuize obsahovat metodu Main().

Clen [2]

Je deklarovan uvnitf tfid. MlZe mit podobu jak metody tak proménné. V pifipadé¢ metody jsou
zastoupeny jako jejich "chovani". Proménnym se v této situaci fika "vlastnosti" metody.

Metadata [2]

Metadata jsou “data o datech*. Fakt, Ze pocet pistd v motoru je uloZen v programu jako int, je soucasti
metadat. Metadata jsou tvofena programatorem v ramci dohody se zakaznikem, pro kterého je program
tvofen.

Metoda [2]

Metoda mé sviij jedine¢ny nazev a mize navracet urcitou hodnotu. Je schopna téz pfijimat parametry,
s kterymi nasledné pracuje. Metody slouzi k "rozkouskovani" kodu z diivodu prehlednosti a lepSimu
porozumeni pro ostatni programatory, kteti na kédu nepracovali. Kazda metoda v programu plni uréitou
¢ast celkového ukolu onoho programu. Jestlize metoda je typu public, miZe byt volana i jinymi tfidami,
nez v které je obsazena.

Namespace [2]

Namespace je oblast, v které ma urcité jméno urcity vyznam. V programu jako celku nelze pouzit stejné
jméno vice nez jednou, ale diky "namespace" se tyto jména uvniti t€chto oblasti mohou opakovat.
Namespace se deklaruje pievazné na pocéatku kodu pomoci kliCového slova "using". Nasleduje jejich
télo/blok, kde mohou byt vnotfeny dalsi "namespaces" podobn¢ jako u vnotfenych cykli.
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Odkazy - reference [2]

Pod pojmem reference si 1ze pfedstavit Stitek, ktery je pfipnut k instanci tfidy. V programovacim jazyce
C# se odkazy pouzivaji k nalezeni zpuisobu vyuZiti metody obsazené v urcité tiidé. Odkaz muze byt
pojen na dalsi odkaz. V tomto piipad¢ byly vytvofeny dva odkazy "pfipnuté" k jednomu objektu
V paméti.

Typové bezpeény [2]

Vyznam je doslovné: "nemichej jablka a hrusky". V piipad€ programovani nelze ptifadit hodnotu float
k proménné int. Kompilator by tento zapis nepfijal a oznamil by chybu. Diivod je takovy, ze vyvojari
tohoto jazyka si v§imli nékolika chyb v programovani obecné a navrhli jazyk (C#), aby tyto chyby jazyk
zaznamenal jiz predtim, nez bude program spustén. Jeden z ukazkovych piikladii mtize byt ztrata dat
z divodu pouZiti $patného typu, jako je ptifazeni hodnoty double k proménné byte.
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Strukturovane prikazy — vyvojovy diagram

» Cykly

»3 zakladni typy:
»Do - while - pfikaz s podminkou na konci
»while - pfikaz s podminkou na zaéatku
»for - prikaz s krokem (pevnym poctem

opakovani)

»Predcasné ukonceni:
»continue — preskoceni na dalsi iteraci
»break - preruseni cyklu
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Strukturované prikazy — vyvojovy diagram

» Cyklus do - while
»prikaz s podminkou na konci

do

Tvrzeni nebo
blok

while (podminka) ;

priklad s danymi
hodnotami

do
{

intX=X+1;

}

o _

Strukturované prikazy — vyvojovy diagram

»Cyklus while
» prikaz s podminkou na zacatku

while(podminka)

Tvrzeninebo blok
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Strukturované prikazy — vyvojovy diagram
» Cyklus for

» Styl zapisu: for (vstup; mez; update)

Cyklus s krokem

for (int p =1; p <=10; ++p)

{
blok s prikazem

¥

p=1234..10

Iterace — preskoceni cyklu

DokaZete napsat kod pro konzolovou aplikaci
na zakladé vyvojového diagramu?

F' Proménné
it Integer;

< String;

}bb._'{paméf
—[Vymaxénilexlu

MojeContinue

s = string.Empty

Main( [] args)

Empty;

5 =5 0 LTEEE0) Vysledek po spusténi

textu

/[Vyusa'm’ Fady
{0) - umisténi s

WriteLine("Rada: {@}", s);

Console.WriteLine(
“Rada: {0}", 5)

MojeContinue




