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ABSTRAKT

Préace je zaméfena na vytvoreni vyukovych materidlti pro podporu vyuky programovani na
sttednich Skolach. Cilem prace je vytvofeni vyukovych materidli v podobé praktickych
cvic¢eni v programovacim jazyce C#. Vyukové materidly jsou sestaveny podle pozadavkl
pro vyuku Informatického semindfe na stfedni Skole. V teoretické ¢asti bude popsan
programovaci jazyk C# vcetné jeho syntaxe a sémantiky. Praktickd Cast potom popisuje
jednotlivé vyucCovaci hodiny a k nim pfifazené vyukové materidly v podob¢ prezentaci

a zdrojovych kodd.

Kli¢ova slova: C#, vyukové materidly, zaklady programovéani, algoritmus, vyvojové

prostiedi

ABSTRACT

This work is focused on creating educational materials, which will support programming
lessons in secondary schools. This work aims to create these educational materials in form
of practical exercises in programming language C#. Educational materials are compiled
according to requirements for the Informatics seminar in secondary school. In theoretical
part is described programming language C#, including its syntax and semantics. The

practical part then describes individual lessons and assigned presentations and source codes.

Keywords: C#, educational materials, basics of programming, algorithm, integrated

development environment



Chtéla bych podékovat panu Ing. Martinu Strmiskovi za vedeni prace, pomoc a poskytnuti
rad béhem jejiho vypracovani.
Prohlasuji, ze odevzdana verze bakalaiské prace a verze elektronickd nahrand do IS/STAG

jsou totozné.



UVOD...cceeeenrecerecanecnnenns .9
I TEORETICKA CAST 10
1 ALGORITMUS, VLASTNOSTI ALGORITMU A JEHO ZAPIS ......coueunenune. 11
1.1 DEFINICE ALGORITMU ......uuuutiiiiieeeeeeeiititereeeeeeeeeeesstreeeeeeeseessssssseseeeeessssssssssseseeens 11
1.2 VLASTNOSTI ALGORITMU ....cccecuviieeeeirieeeeetreeeesesreeeeesnseeesssssseeessssseeesssssssesssnsnes 11
1.2.1 JedNOAUCROST ....vvveiiiiiiieeeee e 11
L.2.2  ODCCINOSE . ..uvviiieciieie e et e e e e et e e e et e e e e e e e eaees 11
1.2.3  Konenost (fININOST).....ccecuiieeeiieeeiieecieeeeiee et et ree e svee e eve e ereeeeneas 11
1.2.4  Jednoznacnost (determinovanOSt) ..........cceeeeveeruieeiueenieeiieeneeereeneeeeaeeneeeenne 12
1.2.5  ReSUMAtIVIIOST ..ooiiiiiiiiiiiiieeee ettt ettt e e e e e e e 12
1.3 ZAPIS ALGORITMU ....uvviiurieeeireeeeireeeetreeeetreeaetaeeeetaeeeesaeeesseesssesesseseessesenssesensseeennes 12
1.3.1  VYVOJOVE dIAZIAMY .....eovuiiiiiiiiiiiiiniienieeieet ettt 12
1.3.2  PSEUAOKOA ..o 14
1.3.3  MatematiCKy ZAPIS ....eeeuieriiieiieiieeiie ettt ettt e 15
1.3.4  Ro0zhodovaci tabulKy.........ccceoieiiiiriiieiieie et 15
1.3.5  Programovaci JAZYK........ccocceeiieiiiiiiiieie e 15
2 VYVOJOVE PROSTREDI MICROSOFT VISUAL STUDIO ........cccverrerrerreneee 16
2.1 INSTALACE VISUAL STUDIO COMMUNITY EDICE ......ccviiiieiiiiiiirrreeeeeeeeeeecnrvneeeenn 16
2.2 TVORBA PROJEKTU ....ccceiutiiieeeiieeeeeeireeeeeeiseeeeeaseeeeeesseeseaansseseeenassseeesnssseeeesnsesens 18
2.3 PRVKY VISUAL STUDIA .....cuttiiiiieiee ettt ee et e e e e eeeetraeeeeeeeeeeeenrrnaeeeeees 19
2.3.1  EditOr KOQU...ooouveieeiceeceeeeee et 19
3 PROGRAMOVACT JAZYK CHuueeeereereereeressessessessessssssssssssssssssessessessessessessssssses 22
3.1 ZAKLADNI STRUKTURA ZDROJOVEHO KODU JAZYKA C#, PREKLAD
ZDROJOVEHO KODU, LADENI{, PROFILACE, PREPROCESSING ZDROJOVEHO
KODU ...ttt ettt e ettt e e et e e e e e aa e e e e eataaeeeeeabaeeeeaasseaeeasssaeeeanssaeeeeanssaeeeennnnes 22
3.1.1  Zékladni struktura zdrojového kddu jazyka C# .........coceviiviininiiniinienne 22
3.1.2  Pteklad zdrojoveho KOdU...........cooviveiiiiiiieeeeeeeeee e 23
3 1.3 LAd@N.cciiiiiiiiie e et 23
314 PIOFIACE cuvveeeiiiceeeeeeee e 23
3.1.5  Preprocessing zdrojoveého KOAU ...........cccceeviieiiiiniieiieiieee e 24
32 ZAKLADNI DATOVE TYPY JAZYKA C# A OPERACE NAD NIMI, PROMENNE
A ROZSAH JEJICH PLATNOSTI ....utvtieeeeiiieeeeeiieeeeeeireeeeesieveeeeennaeeesessseeeessnssssessnsnnns 24
3.2.1  ZaKladni datOVE tyPY ...eeeeecieeeeiiieiiieeciee ettt e 25
3.2.2  Operace S datOVYIMI LYPY...veeuieriieriieeieeiieeieeiee et eieesiteereesereeeeesaeeeseesnnes 25
3.2.3  Proménné a rozsah jejich platnoSti........cccveeeiieeiieeeiieeeieecee e, 27
3.3 RIDICI STRUKTURY ..o s ees s 27
3.3.1 SEKVEIICE oottt e e e e e et aee e e e e 27
3.3.2  VBIVEI c.vviieiieeie ettt ettt e re et aeeeanas 27
3.3.3 G KLY ettt ettt 29



3.4 POLE A SEZNAMY .uttiiiiiiiiiiiteniteeite sttt et eite et site et e sate e st e sateesbeesateenbeesateenneeeane 30
3.5 STRUKTURY A TRIDY ..ttiiiteiieiiteetieete ettt ettt ettt et 31
3.6 METODA. .. .eiiiieiieet ettt ettt ettt ettt et st ettt e nb e et 32
3.7  OBJEKTOVE ORIENTOVANE PROGRAMOVANT ......cccuiiiiiiiiianiiiiiieiie et 32
3.7.1  Vlastnosti objektove orientovaného programovani ............ccccceeevverveenneenen. 32

3.7.2  MOdifIKAtOTY PIISTUPU ..eeeerieeiiieeciee ettt ee e 33

3.7.3  THIAA oottt ne e 34

II PRAKTICKA CAST .35
4 VYUCOVACE HODINY ...ovturrrrerrersssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 36
4.1 UVOD DO CH A PROSTRED ..ot seenesenn 36
4.2 PROMENNE ...ttt sttt ettt ettt et sttt et e et e st e st e saee bt et e eneesbeentesaeesseensenn 36
4.3 VYRAZY A OPERATORY ...ootiiiuiiaiieaiteniieeteenieeeteesitesteesaeeenseesseesnseesssesseesssesseens 37
4.4 PODMINENY PRIKAZ ..c.ueeitieiiriiiiieieeitestt et st st et ettt siee bt esteeneesbeetesaeenaeennens 37
4.5 CYKLY ettt ettt ettt ettt et e et e et e et e e e bt e e sabe e e it e e s abeeeeareeeaaeas 40
4.0 POLE ..ottt ettt 45
4.7 SEZNAMY ..ttt ettt ettt ettt e et e sttt e et e e st b e e sabteesab e e e eabeesbbeesateeeareeeas 49
4.8 STRUKTURY ..eeutteeiteeniteeiteette sttt e ettt esit e et esbte et esbeeebeesateeabeesaeesabeenneeeaneenaees 50
4.9 TRIDY ettt ettt ettt ettt et b et e bt e nte e bt e eneeenreen 53
410 METODY ..ttt ettt ettt ettt et b e st e bt e et e esbe e st e e bt e e bt e naeeeteens 57

Y 7.\ )] 3 QO 62
SEZNAM POUZITE LITERATURY ...cccvnerrenrrsenssnsesssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssses 63
SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK ....cuveruenerunsrssnssssnsssssssssssssssssssseons 69
SEZNAM OBRAZKU ....cuuerrerrrrrssrssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 70
SEZNAM TABULEK ...uuuuiiiiiniiicnnnsnniicsssssniecssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 71

SEZNAM PRILOH......o.ooeeeeeeeeeeesessesessesessesesessesessesssssssssssesessessssssesensesessssesssessssssssssssneas 72



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 9

UvVOD

Tato bakalarska prace by méla slouzit ucitelim informatiky na stiednich Skolach jako

podptrny material pro pfipravu vyucovacich hodin.

Bakalafska prace je rozdélena na teoretickou a praktickou Cast. V teoretické cCasti je
definovan algoritmus, vlastnosti algoritmu a jeho zapis. Dale je stru¢né popsano vyvojové
prostiedi Microsoft Visual Studio a jeho prvky. Nejvétsi pozornost je pak vénovana jazyku
C# ajeho syntaxi a sémantice. Prakticka ¢ast se zabyva jednotlivymi vyucovacimi hodinami,

pro které jsou k dispozici prakticka cviceni zahrnujici prezentace a zdrojové kody.

Cilem této prace je vytvoreni vyukovych materidli v podobé praktickych cviceni do
jednotlivych hodin programovéani na stfednich Skolach v jazyce C#. Vysledkem jsou
sestavena cviceni na zaklad¢ studijniho programu 74kl stfednich Skol v odpovidajici

naro¢nosti.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ALGORITMUS, VLASTNOSTI ALGORITMU A JEHO ZAPIS

1.1 Definice algoritmu

Algoritmus je pfesné definovana konecna fada spravné urcenych vyrokd, také nazyvanych
jako instrukce nebo piikazy, které poskytuji feSeni problému nebo specifické kategorie vice
problémt pro jakoukoliv pfijatelnou sadu vstupnich hodnot, pokud néjaké jsou. Jinymi slovy
algoritmus popisuje navod na feSeni problému krok za krokem s tim, ze na svém konci
dosdhne feSeni anebézi vécné. Urcité kroky musi nasledovat v urcitém potadi, aby

algoritmus mohl dosédhnout cile. [1]

Pocitac pottebuje byt schopen interpretovat algoritmus, aby mohl uskutecnit proces, ktery
dany algoritmus popisuje. Proto pocita¢ jako takovy musi byt schopen porozumét v jaké

formé je algoritmus vyjadien a vykonat operace popisované algoritmem.

Pokud jde o formu, v jaké je algoritmus vyjadien, sada gramatickych pravidel, které urcuji,
jak jednotlivé symboly v jazyce mohou byt pouzity, se nazyvéa syntaxe jazyka. Program,
ktery dodrzuje syntaxi jazyka, ve kterém je vyjadien, je povazovan za syntakticky spravny
a v pfipadé odchylky od spravné syntaxe, se jednd o syntaktickou chybu. Syntakticka

spravnost je obvykle pfedpokladem pro to, aby byl pocitac schopen program vykonat.

Interpretace jednotlivych forem vyjadieni v jazyce, se nazyva sémantika jazyka. [8]
1.2 Vlastnosti algoritmu
V kontextu zpracovani dat pocitacem, je nutné, aby algoritmus spliioval tyto vlastnosti:

1.2.1 Jednoduchost

Algoritmus je sloZen z jednoduchych krokd.

1.2.2 Obecnost

Také univerzalnost nebo hromadnost algoritmu znamena, Zze algoritmus nefeSi jeden

konkrétni problém pro konkrétni hodnoty, ale spiSe mnozinu obdobnych problémt.

1.2.3 Konecnost (finitnost)

Algoritmus musi skoncit po urcitém poctu krokli ajeho vysledek musi byt poskytnut

v rozumném case, at’ uz je vstup jakykoliv.
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1.2.4 Jednoznacnost (determinovanost)

Zapis algoritmu je slozen znékolika jednoduchych kroki, které na sebe navazuji.
V kterémkoliv misté v algoritmu musi byt jasné, co konkrétni krok pravé tesi a jaky krok

nasleduje po ném.

1.2.5 Resultativnost

Algoritmus musi produkovat vystup na zaklad¢ vstupnich dat. Hodnoty tohoto vystupu se

povazuji za spravné feSeni problému. [2] [3] [4]

1.3 Zapis algoritmu

Algoritmus lze vyjadiit mnoha zpusoby, naptiklad pfirozenym jazykem, vyvojovym

diagramem, pseudokddem, matematickym zapisem a programovacim jazykem.

Pfirozenym jazykem lze sice vyjadfit kroky algoritmu tak, aby je chédpalo Siroké publikum,
nicmén¢ ma své nevyhody, mezi néz patii hlavné jeho nejednoznaénost, nebot’ nema presné
danou strukturu, a to ztézuje dodrzovani jeho spravnosti. Vyvojové diagramy a pseudokody

jsou vice strukturované formaty, v nichZ miZe byt algoritmus pfesné vyjadien. [5] [4]

1.3.1 Vyvojové diagramy

Skrze vyvojovy diagram lze vyobrazit proces, systém nebo pocita¢ovy algoritmus. Je Siroce
vyuzivan v rtiznych oborech k dokumentaci, planovani a vylepSeni Casto slozitych procest

tak, aby byly jasné a snadno srozumitelné. [6]
V kontextu programovani se vyvojovy diagram pouZziva jako nastroj na vytvoreni planu pro
vyfeSeni problému. Vyuzivaji se v ném symboly, které jsou mezi sebou propojeny tak, aby

byl naznacen smér proudu zpracovani informaci. [7]
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Tabulka 1: Zékladni symboly vyvojovych diagramii

Nazev Symbol Vyznam

Terminal Toto je prvni aposledni symbol ve vyvojovém
diagramu, znazoriluje zalatek akonec sméru
programovaci logiky. Kromé konce programu, mtize
také znacit konec v piipad¢€, Ze narazi na chybovou

podminku.

Vstup Tento symbol oznacuje jakoukoliv funkci typu

a vystup vstup/vystup. Zapisuji se do néj programové
instrukce, které berou vstup ze vstupnich zafizeni

nebo zobrazuji vystup na vystupni zafizeni.

Zpracovani Symbol ctverce predstavuje instrukci pro aritmetické

procesy, jako jsou s¢itani, od¢itani, ndsobeni a déleni.

Rozhodoviani Toto je rozhodovaci bod pro operace zaloZzené na
rozhodovani, pro néz je odpovéd ano/ne nebo

pravda/nepravda.

Spojka V ptipadé, kde se jedna o vice komplexni vyvojovy

diagram, ktery by pfesahoval vice neZ jednu stranu

OO0 Q C

nakresu, se pouziva spojka na propojeni rozdélenych

c¢asti diagramu.

Sipky
Sipky naznaluji piesné poradi, vjakém maji byt kroky algoritmu provedeny. Také

reprezentuji smer a vztah mezi ostatnimi symboly ve vyvojovém diagramu. [7]
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Nasledujici vyvojovy diagram znazornuje priubéh algoritmu pro faktoridl. Vstupem pro
algoritmus je jedno &islo n a vystupem bude vypsani vypis vypoéteného faktorialu £ Cisla

od 1 do n projdou v cyklu a kazda jeden cyklus se provede aritmeticka operace f * i.

f=1
b4

Matti n /
4

i:lD—/ Vypis
¥

Obrazek 1: Vyvojovy diagram pro faktorial

1.3.2 Pseudokod

Psani pseudokddu je metoda, ktera umozituje programatoriim reprezentovat implementaci
algoritmu. Takova implementace je ve form¢ informativniho textu napsaného v prostém
jazyce. Nema syntax programovaciho jazyka, a proto nemuze byt zkompilovan a pocita¢ ho
neni schopen interpretovat. Algoritmy Casto byvaji vyjadieny pomoci pseudokodu, protoze
je v takové formé muize precist kazdy programator bez ohledu na to, jaky programovaci
jazyk umi nebo jak je v ném zb¢hly.

Hlavnim cilem pseudokddu je vysvétlit, co pfesné ma kazdy fadek programu délat, coz

usnadniuje tvorbu konstrukce kdédu programatorovi. Kromé toho se da také vyuzit jako hruba

dokumentace kodu. [9]
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1.3.3 Matematicky zapis

Tato forma zapisu je vhodna u popisovani matematickych vztahti, vzorcti nebo rovnic. Je
jednoznacna, ale v ramci jednoho zadani se muze jednat o vétSi mnozstvi matematickych
vztahl, nicméné Cloveék znaly Gpravy matematickych vyrazl je schopen urcit, za jakych
podminek Ize problém vyfesit. Nevyhodou matematického zépisu je, Ze jej nelze piimo

ptedat pocitaci kvili tomu, Ze byva mélo podrobny. [21]

1.3.4 Rozhodovaci tabulky

Rozhodovaci tabulky jsou kompaktni a pfesny zpiisob modelovéni logiky, kterd miize byt
pouzita v poc¢ita¢ovém programu. Tabulky nam usnadnuji vidét v§echny mozné kombinace
pripadu, které mohou nastat a jejich ptipadné feseni. Obsahuji podminky, akce a stavy, které

se odskrtavaji. Stavy v tabulkdch byvaji vétSinou popsany jako frue a false nebo 1 a 0.

Vyhodou tabulek je, Ze jsou piehledné, jednoznaéné a umoziuji ndm pozorovat kazdy stav,
a to i ty, které by se jinak mohly ptehlédnout, tudiz by nemusely byt zavedeny v algoritmu.
Na druhou stranu rozhodovaci tabulky neobsahuji instrukce krok za krokem, a proto musi

byt dale rozvedeny pied svou implementaci do programu. [21] [22]

1.3.5 Programovaci jazyk

Programovaci jazyky jsou umélé jazyky vytvotené pro zapis pocitatového programu. Jsou
strukturované a maji pfesné¢ definovanou syntaxi a sémantiku. Plati v nich omezujici
pravidla, naptiklad jaké slova v nich miizeme pouzivat a jakym zptisobem muizeme skladat
véty. Maji vice stupnili abstrakce a daji se rozdélit na strojové orientované jazyky a vyssi

programovaci jazyky, mezi néz patii prave naptiklad jazyk C#. [4]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 16

2 VYVOJOVE PROSTREDI MICROSOFT VISUAL STUDIO

Visual Studio je vyvojové prostfedi od spoleCnosti Microsoft, které je mozno vyuzit na
upravu, debugging, tvorbu kodu apublikovani aplikaci. Pracuje na operacnich
Windows 7 SP1  avsSech pozdéjsich verzich. Nejnovejsi  verze prostredi je
2019 version 16.10.0 Preview 1. Podporuje tfinact svétovych jazykd, vcetné CceStiny.
Vyuziva se na tvorbu pocitacovych programi, webovych stranek, webovych aplikaci,

webovych sluzeb a mobilnich aplikaci. [10][11][12]

Visual Studio podporuje tficet Sest riznych programovacich jazykli a umoziuje jejich
editaci a debugging pro témét kazdy z nich. Zabudované programovaci jazyky zahrnuji
napiiklad C, C++, C# JavaScript, HTML, CSS, a dalsi. Podporuje také jiné jazyky jako
Python nebo Ruby pomoci dostupnych pluginti. [13][14]

Zakladni edice Visual Studia je Community Edition, ktera je dostupna zdarma. [15]

2.1 Instalace Visual Studio Community edice

Pred instalaci Visual Studia je vhodné zkontrolovat, zda pocitac, na kterém jej instalujeme,

spliuje systémové poZadavky, ma nejnovéjsi aktualizace a dostatek mista na disku.

Visual Studio Installer

Soubory se stahly. Rozbaluji se a instaluji.

Stafeno

Probih3 instalace

Obrazek 2: Instalace Visual Studio Installer
Po stazeni instalatniho programu, jej spustime. S&m se nainstaluje a poté ndm zobrazi
dialogové okno, kde v zalozce Sady funkci zvolime Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci
.NET. Tato sada obsahuje mimo jiné tvorbu konzolovych aplikaci pomoci jazyku C#, coz
pro Ucely stfedni Skoly staci. Ostatni sady se v pfipadé€ potieby daji ptfidat bud’ v néstrojich

v jiz nainstalovaném Visual Studiu nebo pies tento Installer (viz obrazek nize).
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Instaluje se - Visual Studio Community 2019 - 168.1
Sady funkci  Jednotlivé komponenty  Jazykové sady  Umisténi instalaci
Web a cloud (4)

@ Vjvoj pro ASPNET a web O Azure — vivoj
UmoZiuje sestavovat webové aplikace pomacd technologit Sady Azure SDK, ndstroje a projekty pro vjvaj cloudovich
ASP.NET Core, ASPINET, HTML/JavaSeript a Containers v... : aplikact a vytfen prostrediil pomoct NET Core a NET...

P Vijvoj v jazyce Python Vijvoj aplikaci Node.js
Upravy, ladén, interaktivni vivo] a spréva zdrojového Mizete sestavovat Skalovatelné sitové aplikace vyuzivajict
kédu pro Python Modejs, co? je asynchronni javascriptovy runtime zaloze...

Desktopové a mobilni platformy (5)

Vijvoj desktopowych aplikaci pomaci .NET Vjvoj desktopovych aplikaci pomoci C+-+
Umozfiuje sestavovat aplikace WPF, Windaws Forms a Umazni vam sestavovat modernf aplikace v C++ pro
konzolové aplikace pomoci jazyk C¥, Visual Basic a F¥ s... Windows pomaci nastroji, které zvolite, véetné téchtor...

Vijvoj pro Univerzéini platformu Windows Vyjvoj mobilnich aplikaci pomoci NET
MM Umoiiuje vytvatet aplikace pro Univerzaini platformu Umofiuje sestavovat multiplatformni splikace pro i0S,
Windows pomacf C# VB nebo piipadng C==. Android nebo Windows pamoci Xamarinu,

Unnisténi
CA\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studio\2019\Community  Zménit...
Pokraéovanim vyjadujete souhlas s licenci pra vybranou edici sady Visual Studic. Nabizime také moZnost stazen jiného softwaru se sadou Visual Studi.

Tento software se licencuje zvIa3t, jak je uvedeno ve sdélenich tietich stran nebo v jeho piiloZené licenci. Pokracovanim vyjadujete souhlas také s témito
licencemi.

Podrobnosti o instalaci

~ Vyvoj desktopovych aplikaci p
w Zahrnuto

v

AR SRY

@ @E@Q

Nastroje pro vivaj desktapavich aplikac ...
Vjvojové néstroje NET Framework 47.2
C*# a Visual Basic

povinné

Vjvojové néstroje .NET Core
Modul runtime .NET Core 2.1 (LTS)
Vijvojové néstroje NET Framework 4 - 4.6
Blend for Visual Stuclio

Entity Framework 6 Tools

Nastroje pro profilaci .NET

IntelliCode

Ladici program pra ladéni za béhu

Live Share

MLNET Mode! Builder (Preview)

Podpora jazyka F# pro desktop
PreEmptive Protection - Dotfuscator
Vjvojové néstroje .NET Framework 4.6.1

0jové nastioje NET Framework 4:6.2

Celkové poZadované misto 6,04 GB

Nainstalovat pri stahovani ~ Instalovat

Obrazek 3: Zalozka Sady funkci ve Visual Studio Installer

Vybér komponentl v dalsi zaloZce pro naSe ucely neni nutny. V zaloZzce Jazykové sady bude

automaticky navolen jazyk, ktery se shoduje sjazykem systému, na kterém program

instalujeme a mizeme ho v ptipadé potieby zménit. V zalozce Umisténi instalace 1ze navolit

jiné misto pro instalaci programu, automaticky Installer zvoli disk C.

Instaluje se — Visual Studio Community 2019 — 169.1
Sady funkci  Jednotlivé komponenty  Jazykové sady  Umisténi instalaci

Visual Studio IDE ©

| C\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studic\2019\Community

Mezipamét pro stahovani ()

CA\PragramData\Microsoft) kages

Po instalaci zachovat mezipamét pro stahovani

Sdilené kamponenty, néstraje a sady SDK '

‘C:\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studic\Shared

Systémova mezipamét, nastroje a sady SDK s pevym umisténim

Umisténf
C\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studic\2019Community

Pokracovanim vyjadiujete souhlas s licenei pro vybranou edici sady Visual Studio. Nabizime také moZnost staZeni jiného softwaru se sadou Visual Studio.
Tento software se licencuje zvla3t, jak je uvedeno ve sdélenich tretich stran neba v jeho piiloZené licendi. Pokracovanim vyjadfujete souhlas také s témito
licencemi.

Podrobnosti o instalaci

~ Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci...
v Zahrnuto

v
v

ERY

Nastroje pro vjuoj deskiopovjch aplikaci ...
Vjvojové néstroje NET Framework 4.7.2
C# a Visual Basic

povinné

Vjvojové néstroje .NET Core
Modul runtime .NET Core 2.1 (LTS)
Vjvojové néstroje NET Framework 4 - 4.6
Blend for Visual Studio

Entity Framework 6 Tools

Nastroje pro profilaci .NET

IntelliCade

Ladici program pro ladéni za béhu

Live Share

MLNET Mode! Builder (Preview)

Podpora jazyka F# pro desktop
PreEmptive Protection - Dotfuscator
Vjvojové néstroje NET Framework 4.6.1

Celkové poZadované misto 6,04 GB

Mainstalovat pfi stahovani ~ Instalovat

Obrazek 4: Zalozka Umisténi instalaci ve Visual Studio Installer

Po zvoleni instalacnich kritérii, klikneme na tlacitko Instalovat, nyni se stdhnou piislusné

sady a komponenty a Visual Studio se nainstaluje.
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Po dokonceni instalace se zobrazi dialogové okno s volbou motivu pro Visual Studio, kde je
automaticky navolen modry motiv. Po potvrzeni motivu se Visual Studio spusti a mizeme

vytvofit novy projekt. [16]

2.2 Tvorba projektu

Po spusténi Visual Studia se zobrazi uvitaci obrazovka, kde je mozné otevfit jiz existujici
projekt nebo zalozit novy. Nazvy jednotlivych sekci jsou intuitivni. Sekce Zaciname
obsahuje odkazy na oficidlni dokumentaci navodii od spole¢nosti Microsoft. V sekci
Posledni je nabidnuto n€kolik projektt, na kterych uzivatel pracoval naposledy a pro rychly
pristup je mize hned oteviit. V sekci Otevrit 1ze prochazet vSechny existujici projekty na
disku.

Zaciname Otevitt
Nactéte kod ze vadileného systému spravy verzi nebo
oteviete néco na svoji mistni jednotce.
Vytvoite svoji prvni aplikaci béhem 5 minut!
Rezervovat =
Maximalizujte svoji produktivitu pomeci téchto tipd a trikii pro Visual Studio
< Visual Studio Team Services
Vyusivejte nejnovéjii technologie k nasazovani hezkych, levnyich a spolehlivych

R Oteviit projekt nebe fetent
Vyvijejte mederni, ping nativni aplikace pre Andreid 2 i0S

2 Otevittslozku

,
Posledni Novy projekt

Starsi Hledat v 2ablonach projektd P~
m ConsoleApp10.sin Posledni ablony projektu:

C:\Users\Veronika\source\repos\ConsoleApp10
Konzolova apliksce (NET Framewor... C#
ConsoleApp9.sin
k] b

C:\Users\Veronika\source\repos\ ConsoleApp? Aplikace Windows Forms (NETFra..  C#
DQ1 gridsin Vytvefit novy projekt...

C:\Users\Veronika\source\repos\grid

Obrazek 5: Uvitaci obrazovka Visual Studia
Pti tvorbé nového projektu, je tieba zvolit Sablonu pro projekt, v naSem piipadé je to Sablona
konzolové aplikace. Déle se zvoli ndzev projektu, ptipadné jeho umisténi a dialogové okno

se potvrdi.
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Novy projekt
= Seiadit podles [Vjchozi -] i
4 Nainstslovins cr
=] Aplikace WoF (NET Framework) Visual C#
s
4 Visual C#
) cx
Desktop Windows [ Aplikace Windows Forms CNET Framewark) Visual C#
NET Standard
=
Test E Konzolova aplikace (NET Framework) Visual C#
b Visual Basic o
» Ostatni typy projektd E‘qi! Knihevna tiid (NET Standard) Visual C#
b Onl C#
nine E‘qi! Knihovna tiid (.NET Framewark) Visual C#
o
_] Sdileny projekt Visual G2
oo
E‘qi! Knihevna tiid (staréf prenosns verze) Visual C#
Nenaslijite, co jste hledali?
Oteviit instalaént program pro Visual Stu...
Nazev: [Consoleappit |
Urnistént: [C\Users\Veronika\sourcelrepos -]
Naze fetent: ConsaleApplt
Razhran NETFromework 461 =

Hledat (Ctrl+E) P-
Typ: Visual C#
Projekt pro vytvofeni aplikace piikazového
fadku

Prochazet...

Viytvoiit adresaf pro feteni
[] piidat do sprévy zdrajového kédu

Zrusit

Obrazek 6: Okno vytvafeni nového projektu

Novy projekt se vygeneruje s pfipravenym jmennym prostorem, tiidou a hlavni metodou

Main. Projekt je pfipraven na upravu a psani vlastniho kodu.

[€¥] Consoleapp1 ~ | "% ConsoleApp11.Program
1 =
2
3
4
5
6
7 —namespace ConsoleAppll
8 {
9 = class Program
10 {
11 - static void Main(string[] args)
12 {
13 }
14 }
15 }
16 |
155% -

Program.cs & X ‘

| @, Main(string(] args)

£y
+

Obrazek 7: Vygenerovany novy projekt

2.3 Prvky Visual Studia

2.3.1 Editor kodu

a) Sablony kédu

Visual Studio nabizi vkladani Sablon kodu, coz jsou kratké bloky kodu, které se Casto

a opakovan¢ vyuzivaji. Mezi takové Sablony patii naptiklad bloky jako try-finally nebo if-

else. Sablony kodu se ale taky daji vyuzit na vlozeni celych tiid nebo metod. Sablony jsou

dostupné pro nékolik programovacich jazyki, véetné jazyka C#. Do piehledu vSech Sablon
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se da nahlédnout v zalozce Nastroje a pak Sprdvce fragmentace kodu. Vlozit se daji ptes

zalozku Upravit, pak IntelliSense a Vlozit fragmentaci kodu. [17]

b) Komentovani kodu

Visual Studio umoznuje kod zakomentovat znaky // pro jednoiadkové komentovani, anebo

/* zakomentovany kéd */ pro vicetadkové komentovani. Visual Studio ma také ptikaz pro

komentovani kédu ve svém panelu néstroju.

T

I
w5
I

il

Zakomentovat vybrané fadky. (Ctrl+K, Ctrl+C)
= -y

Obrézek 8: Tlacitko pro zakomentovani fadka kodu
¢) Zabaleni kodu

Pro ptehlednéjsi kdd je mozné zabalit a skryt konstruktory celych tfid.

—namespace ConsolsAppll

r
+

+ class :"-Eg’EﬂE

Obrazek 9: Zabalena tfida Program
d) Definice symboli

Editor ve Visual Studiu umoziuje nahlédnout do definici typl, metod a dalSich. To lze ud¢€lat

kliknutim pravym tla¢itkem na jejich vyskyt a poté Nahled definice nebo zkratkou alt+12.

Zobrazi se okno s definici.

static void Main(string[] args)

String [z metadat] & & X
{
Com

-
(true)l -
thMember("Chars™)]

public sealed class [5tring : IComparable, ICloneable, IConvertible, IEnumerable, IComparable<String>, IEnumerable<char>, IEquatable<String>

a public static readonly Strimg Empty;

22 - [SecuritySafeCriticall
2 public String(char[] value);

Obrazek 10: Nahled do definice datového typu string

e) Refaktorovani

Refaktorovani je proces modifikovani kodu za Gcelem vytvofit ho jednodussi na adrzbu
a porozuméni, aniz by se zmeénila jeho funkcionalita. Umoziiuje naptiklad hromadné

pfejmenovat vSechny proménné se stejnym nazvem. [19]
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f) IntelliSense

IntelliSense je dulezity nastroj pii programovani, ktery umi zobrazovat informace
o dostupnych typech nebo parametrech rtiznych metod. Také se da vyuzit na automatické
dopliiovani slov. Tyto prvky nam pomahaji 1épe porozumét kodu, ktery piseme, sleduji

parametry, které piSeme a piiddvaji volani vlastnostem a metodam nékolika stisky klaves.
Mnoho aspektti technologie IntelliSense jsou specifické pro jednotlivé jazyky. [18]
g) Debugger

Debbuger je néstroj, ktery ndm pomaha ladit a odhalit chyby v kdédu pfi jeho vyvoji. Cilem
tohoto nastroje je spustit program s nastavenymi podminkami, které ndm pomohou sledovat
operaci ve svém procesu a monitorovat tak provedené zmény, které mohou ukéazat na chybny

kod.

Ve Visual Studiu se do moédu ladéni vstupuje bud’ stisknutim tlacitka F5 nebo pies panel
nastroji Ladit a Spustit ladeni. Soucasti ladéni je také vyuziti zarazek (breakpoints), coz jsou
indikatory toho, kde mé Visual Studio pozastavit béh kodu, abychom se mohli podivat na
aktualni hodnoty v promé&nnych nebo na chovani paméti. ZaraZky se nastavi bud’ v levém

panelu vedle fadku kodu nebo umisténim kurzoru na fadek a stisknutim klavesy F9. [20]
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3 PROGRAMOVACI JAZYK C#

3.1 Zakladni struktura zdrojového kodu jazyka C#, preklad zdrojového

kodu, ladéni, profilace, preprocessing zdrojového kodu

3.1.1 Zakladni struktura zdrojového kédu jazyka C#

Zakladni ¢asti programu v jazyce C# se mohou skladat z nasledujicich ¢asti: jmenny prostor,
tfida, metoda tfidy, vlastnosti tfidy, hlavni metoda, ptikazy, vyrazy a komentare.

[&#] ConsaleApp1 - | %% ConsoleApp11.Program - | ©; Main(string[] args)
1 -lusing System;

-Inamespace ConsoleAppll
{
= class Program
10 {
11 - static void Main(string[] args)
12 {
13 /* komentar */
14 Console.WriteLine("Hello World");
15 Console.ReadKey();
16 }
17 ¥
18 }

10

W N u R W N

Obrazek 11: Ukazka jednoduchého programu

Vyse uvedend ukdzka po zkompilovani a spuSténi zobrazi text Hello World.

Prvni tadek programu using System; obsahuje klicoveé slovo using, které¢ ma funkci zahrnout
jmenny prostor System do programu. Programy mivaji vicero piikazi using. Zasedl¢é using
vyrazy znamenaji, Ze jsou zahrnuty do programu, ale nikde se nevyuZivaji.

Déle je deklarace jmenného prostoru, coz je kolekce tiid. N&§ jmenny prostor se jmenuje

ConsoleApp11 a obsahuje tiidu Program.

Na dal$im fadku je deklarace t7idy Program, ktera obsahuje data a definice metod, které
program pouziva. Metody definuji chovani tfid a tfida miZe mit vicero metod, nicmén¢ nase

ttida ma praveé jednu metodu Main.

Nésleduje hlavni metoda Main, coZ je vstupni bod pro kazdy program v jazyku C#. Hlavni

metoda vyjadiuje, co tiida déla po spusténi.

Rédek s komentafem /* komentar */ bude kompildtorem ignorovéan a slouzi pro zapsani

poznamek a orientaci v kodu programéatorim.
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Hlavni metoda specifikuje své chovani ptikazem Console. WriteLine(““Hello World“),, coz
je metoda pro tiidy Console, ktera je definovana jmennym prostorem System. Tento piikaz

vypisu zpravu ,,Hello, World!** na konzoli na obrazovce.

Na poslednim fadku je piikaz Console.ReadKey(),, ktery zpusobuje, Ze program ¢eka na
uzivatele, az stiskne libovolnou kladvesu a tim zabrafnuje tomu, aby se program hned po svém

otevieni sdm zaviel.

Mezi dalsi pravidla, na ktera je tieba myslet, patii naptiklad, ze C# je citlivy na velikost
pismen, kazdy vyraz a ptikaz musi koncit sttednikem, program se spousti v hlavni metodé.

[23]

3.1.2 Pieklad zdrojového kodu

Jazyk C# je navrhnut jako vySSi programovaci jazyk, to znamend, Ze je vice abstraktni
a programator se pii psani kodu vyhne péci o véci, jako naptiklad spravu paméti nebo jak

jeho program bude fungovat na rizném hardwaru.

O pteklad mezi kodem napsaném v C# do strojového kodu, se stara prrekladac (compiler).
Pii spusténi preklada¢ vezme nas kod jako vstup, zpracuje ho a jako vystup bude program
ptepsany do Intermediate Language (coZ je nejnizsi clovékem citelny programovaci jazyk)
aten pak ulozi naptiklad jako spustitelny soubor (.exe). Ten ale procesor stile nemuze
precist, takze se konvertuje dal na Common Language Runtime. Ten pouziva Just-In-Time

kompilétor pro pteklad do strojového kodu, ktery uz procesor piecist dokaze. [24]

3.1.3 Ladéni

Ladéni je metoda odstranovani chyb v koédu. Nejjednodussi zplsob, jakym lze kontrolovat
kod, je takzvany print debugging, coz je postup, pii kterém nase aplikace nékam vytiskne
text nebo Cislo, abychom vidéli, kam aZ se kod bezchybné dostal ajaké jsou hodnoty
v proménnych. V C# se k tomuto postupu pouziva metoda Console. Write(), coz je metoda,
jejiz vystup je vytiskut na konzoli. To do urcité miry mize stacit, nicméné ve Visual Studio,

je pro tyto ucely zabudovany debbuger, ktery byl popsan v ptedchozi kapitole. [25]

3.1.4 Profilace

Profilace je metoda analyzy kodu, u které se méti napiiklad misto v paméti nebo Casova
slozitost programu. Tradicni profilovaci néstroje se soustiedi na méfeni casu, ktery

spotfebuje kazda funkce, nebo kolik paméti bézici aplikace vyuzije. Kromé méfeni také
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monitoruje aplikaci pii spusténi. Z toho divodu API (Application Programming Interface),
ktera profiluje, by neméla byt vyuzivana samotnou aplikaci a jeji spusSténi by na ni nemélo
byt zavislé.

Visual Studio ma pro C# zabudované nastroje pro profilaci, které pomahaji diagnostikovat
rizné typy problému s vykonem v zévislosti na typu aplikace. K profilovacim néstrojim lze
ptistoupit uz béhem ladéni skrze dialogové okno Diagnostic Tool. Béhem debbugingu tedy

1ze analyzovat vyuziti procesu a paméti. [26] [27]

3.1.5 Preprocessing zdrojového kédu

Koncept preprocesoru nalezi oblasti kompilovanych jazyk, jako jsou C a C#, jejichz kod je
pomoci kompilatoru ptelozen do strojového kddu. Preprocessor negeneruje strojovy kod, ale
ptipravuje kod pro kompilator. Obsahuje direktivy, které jsou vyhodnoceny piedem a maji
dopad na kompilaéni proces. Preprocesory se vétSinou berou jako oddé€lené entity od

kompilatort. [28]

3.2 Zakladni datové typy jazyka C# a operace nad nimi, proménné

a rozsah jejich platnosti

C# je silné typovany jazyk. Kazda proménna a konstanta maji typ, stejné jako kazdy vyraz,
u kterého se vyhodnocuje hodnota. Kazdy typ ma specifikované vstupni parametry
anavratovou hodnotu. Knihovna .NET mé definovanou fadu zabudovanych jak
numerickych typt, tak islozitéjsich typi, které reprezentuji Sirokou skalu logickych
konstruktti jako jsou kolekce, pole objektii a jinych. Typicky program v jazyku C# vyuziva
typy z knihoven, ale také typy definované uZivatelem, které jsou vytvoteny, aby odpovidaly

konceptu, ktery je specificky pro dany problém, jeZ program fesi.
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3.2.1 Zakladni datové typy

Tabulka 2: Ptehled datovych typt [29] [30] [31]

Typ Rozsah Velikost v paméti
byte 0 az 255 1 bajt

int -2,147,483,648 az 2,147,483,647 4 bajty
long -9,223,372,036,854,775,808 az 8 bajtil

9,223,372,036,854,775,807

float -1.5x 1045 az 3.4 x 1038 4 bajty
double -5x 10324 az 1.7 x 10308 8 bajti
decimal -1028 az 7.9 x 1028 24 bajth
char 0 az 65535 2 bajty
bool True nebo False 1 bit
string az 2 biliony bajti 4 bajtova adresa

3.2.2 Operace s datovymi typy

C# nabizi mnoho operatorti. Spoustu z nich jsou podporovany zabudovanymi datovymi typy
a dovoluji ndm s nimi provadét zakladni operace. Tyto operatory zahrnuji nasledujici

skupiny: [32]

a) Aritmetické operace

Tento typ se dale rozdé€luje na:
1. Unarni

U undrnich operatort se pracuje s jednou proménnou. Pfi jejich pouziti se proménnd zvysi

nebo sniZi o jednu jednotu. Patii mezi n€ inkrementace a dekrementace.
2. Binarni

Tyto operatory funguji stejné, jak by se ocekavalo v matematickych operacich. Pro jejich
pouziti jsou potieba vzdy alespont dvé proménné. Patii mezi n¢ soucet, soucin, nasobeni,

d€leni a modulo. [33]
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b) SloZené prirazeni

Tyto operatory jsou kombinaci pfifazeni hodnoty do proménné a aritmetické operace.

¢) Relaéni operatory

Tyto operatory porovnavaji vztah mezi dvéma proménnymi. Nékteré z nich jsou prevzaté

z matematiky a maji zde stejnou funkénost.

Tabulka 3: Ptehled relacnich operatora

X a'Y se rovnaji X==Yy

X a'Y se nerovnaji x!=y

X je menSinez Y x<y
Xjevétsinez Y X>y

X je mensi nebo rovno Y X<=y
X je vétsi nebo rovno Y X>=y

d) Logické operatory

Porovnavaji vztah mezi dvéma proménnymi, vychézeji z Booleanovi logiky. [32]

Konjunkce — vyrok je pravdivy, pokud X a Y maji pravdivou hodnotu.

Tabulka 4: Konjunkce X&&Y

X Y XAY
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1
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Disjunkce — vyrok je pravdivy, pokud alespoii jedna proménna mé pravdivou hodnotu

Tabulka 5: Disjunkce X||Y

X Y XVY
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 1

3.2.3 Proménné a rozsah jejich platnosti

Proménnd je jméno, které zaddvame mistu v paméti, se kterym na$ program manipuluje.
Kazdé4 proménnd v C# ma konkrétni typ, ktery urcuje jeji velikost, rozsah, v jakém muze byt

ulozena a fadu operaci, které na takovou proménnou mohou byt aplikovany. [35]

V C# existuji pouze lokalni proménné, kterd se daji vyuzit v oblasti, ve které byly
deklarovany, naptiklad v metod€ nebo tfidé. Mohou byt vyuzity pouze vyrazy, které jsou

uvniti oné funkce nebo bloku kodu. [34]

3.3 Ridici struktury
Ridici struktura je pofadi, v jakém jsou jednotlivé piikazy, instrukce a funkce zavolany.

3.3.1 Sekvence

Sekvence je ptipad, kde jsou vSechny piikazy provedeny postupné jeden po druhém. Tento
ptipad nevyZzaduje Zadné specialni piikazy a cela jeho konstrukce je vykonéana linearné. [36]
3.3.2 Vétveni

V ptipadé vétveni, nebo také podminéného ptikazu, se urCity piikaz bud’ provede nebo

neprovede v zavislosti na splnéni podminky.

a) If

Syntaxe:
if (x > y)
{

Console.WriteLine("X je vétsi nez Y.");

}
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Sémantika: If je ptikaz, ktery pomaha uréit, zda je podminka splnéna nebo ne. Pokud je

podminka splnéna, tak se provede kod, ktery je v tom konkrétnim bloku, pro dany if piikaz.

b) If-else
Syntaxe:
if (x > y)
{
Console.WriteLine("X je vétsi nez Y.");
}
else
{
Console.WriteLine("X je mensi nez Y.");
}

Sémantika: Pokud chceme specifikovat, co se stane v pfipad¢, ze podminka neni splnéna,
tak za blok kodu s if nésleduje else. Je mozno pouzit nékolik if-else ptikazii za sebou,
nicméné ¢im delsi je takovy kdd, tim horsi je na udrzbu a lze misto néj pouzit switch-case.

[37]
¢) Switch a case

Syntaxe:

switch (promenna)
{
case 1:
Console.WriteLine("Case 1");
break;
case 2:
Console.WriteLine("Case 2");
break;
case 3:
Console.WriteLine("Case 3");
break;
default:
Console.WriteLine("Default");
break;

Sémantika: Switch-case funguje na stejném principu, jako if-else, ale je ho vhodné pouzit,
pokud potiebujeme zkontrolovat vice podminek. Ptikazu switch se ptfifadi proménna, jejiz
zménu bude ptikaz kontrolovat a jednotliva vychodiska ptipada se vypisi do ptikazi case.
Kazdy case se zakon¢i ptikazem break. Pokud nebylo nalezeno zadné vychodisko podle

ptikazl case, podminka spadne do ptikazu default. [38]
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3.3.3 Cykly

Cykly jsou ptikazy, které se opakuji urcity pocet iteraci. Tento pocet mize byt pevny, ale je

mozné, aby se cyklus opakoval do nekonecna.

a) For

Syntaxe:
for (int 1 = ©; i < 10; i++)
{ Console.WriteLine(i);
}

Sémantika: Cyklus for ma pevny pocet opakovani a vkladaji se do néj nasledujici ¢asti:
proménnd s pocatecni hodnotou, podminka pro vykonani dalSiho cyklu a ptikaz, ktery tika,
co se s fidici proménnou ma kazdy cyklus stat. Pak nasleduje télo for cyklu, tedy blok kodu,
ktery se vykond kazdy jeden cyklus. Z cyklu lze kdykoliv vyskocit; cyklus I1ze kdykoliv
zastavit pomoci ptikazu break nebo pieskocit na dalsi iteraci pomoci ptikazu continue. Z for

cyklu Ize také vyskocit pomoci goto, return nebo throw. [39] [40]

b) While
Syntaxe:
while (x > 9)
{
X--3
}

Sémantika: Cyklus while se na druhou stranu da pouZit i v ptipad¢, kdy nevime, kolik iteraci
budeme potiebovat, nez se dostaneme k poZzadovanému vysledku. Do while se vklada pouze
podminka pro vykonani cyklu a nasledné télo cyklu s kodem. T¢€lo cyklu se vykona za
predpokladu, Ze vlozend podminka mé pravdivy vysledek. Z cyklu lze kdykoliv vyskocit

pomoci ptikazu break. [41]

¢) Do-while
Syntaxe:
do
{
X++;

} while (x < 0);
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Sémantika: Cyklus do-while funguje stejné jako ptikaz while s tim rozdilem, ze do-while se
vykon4 alespoii jednou a jeho podminka se kontroluje az po vykonani cyklu. Protoze u while

se kontroluje podminka pifedem, nemusi se vykonat viibec. [42] [43]

d) Foreach

Syntaxe:
foreach (int prvek in pole)
¢ Console.WriteLine(prvek);
}

Sémantika: Foreach je ptikaz, ktery projde kazdy prvek v kolekci, napiiklad v poli. Pro
foreach se vklada datovy typ a proménna, pak nasleduje kolekce, kterou chceme prochézet.
Cyklus projde kazdy prvek v kolekci, aniz by musel znat celou jeji délku, a v kazdé iteraci

ho ulozi do dané proménné. [44] [45]

3.4 Pole a seznamy

Pole i seznamy jsou si podobné v tom, ze oba ukladaji vétsi mnozstvi proménnych daného

typu a lisi se v tom, jak se s nimi zachazi.
a) Pole

Sémantika: U kazdého nového pole se deklaruje datovy typ, jaky bude pole uchovévat, jeho
jméno a délku pole. Kazdé¢ pole ma vlastnost /ength, kde je uloZena jeho délka, dale .NET
poskytuje tfidu array, kterd obsahuje pomocné metody pro praci s poli, napiiklad sort(),

reverse(), copy(), a dalsi. [46] [47]
Syntaxe:

int[] pole = new int[5] { 1, 2, 3, 4, 5 };
b) Seznam

Sémantika: Seznam je kolekce, kterd ma uloZené prvky a je u ni mozno je za béhu programu
pfidavat a mazat. Samotny seznam ma implementované metody jako AddRange(), Count,
Find. Ma také implementovany interface IList, ktery obsahuje metody pro dal§i préci

s prvky, jako naptiklad add(), clear(), contains(), a jiné. [48] [49]

Syntaxe:

List<int> seznam = new List<int>();
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3.5 Struktury a tridy

Struktury a tfidy jsou zékladni stavbou typového systému v .NET. Jsou to datové struktury,
které shrnuji sadu dat a chovani, jez patii k sobé jako logicky soubor. Data a chovani jsou

¢leny ttidy nebo struktury a zahrnuji metody, vlastnosti a udalosti.

Deklarace tiidy nebo struktury jsou jako navrh, ktery je pak pouzity k vytvofeni instanci

nebo objektii za béhu.
a) Struktura

Sémantika: Struktura je uzivatelem definovany datovy typ, ktery shrnuje data a souvisejici
funkcionalitu. Mize obsahovat konstruktor s parametry, staticky konstruktor, konstanty,
pole, metody, vlastnosti, udalosti, a jiné. Struktura mize byt vyuZita na uloZeni malych
datovych hodnot, po kterych nepozadujeme dédi¢nost, takZze naptiklad body soufadnic.

Struktura se deklaruje pouzitim slova struct. [S0] [51] [52]

Syntaxe:
struct Souradnice
{
public int x;
public int y;
}
b) Trida

Sémantika: Ttida je jako névrh pro specificky objekt, ktery definuje vicero charakteristik.
Ttida se definuje vlastnostmi, poli, udalostmi, metodami, a dal§imi. Definuje datové typy
a funkcionality, které dany objekt ma. Ttida ndm umoznuje vytvofit vlastni typ seskupenim
proménnych rtiznych typd, metod a udalosti. MiiZze obsahovat modifikator ptistupu, pole,

konstruktor, metodu, vlastnosti. Deklaruje se slovem class. [53] [54]

Syntaxe:

public class Trida

{
public string PoleTridy;

public Trida(string PoleTridy)

{
//konstruktor

this.PoleTridy = PoleTridy;
}

public void Metoda(int parametrl, string parametr2)

//funkce metody
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public int Vlastnost

{
get { return Vlastnost; }

set { Vlastnost = value; }

3.6 Metoda

Sémantika: Metody ndm dovoluji shrnout kus kédu do jednoho mista v programu a pak ho
volat z jiné ¢asti kodu. Tim se eliminuje Casté opakovani kodu, ktery by byl pouzity ve vicero
mistech v programu. Metod¢ se pfifadi jeji viditelnost, navratovy typ, jméno a vstupni

parametry, dovnitt se pak pise funkcionalita, kterou pozadujeme. [55] [56] [57]

Syntaxe:
static double MojeMetoda(double a)
{
double obvod = 4 * a;
return obvod;
}

3.7 Objektové orientované programovani

Objektove orientované programovani je moderni metodika vyvoje softwaru. Klade diiraz na
to, aby se kod skladal z jednotlivych komponenti, dal se znovu pouzit a snadno udrzovat. Je
to zplisob mysleni, ktery vSe interpretuje jako objekt, ktery miize mit vlastnosti a vztahy

s dal$imi objekty.
3.7.1 Vlastnosti objektové orientovaného programovani
a) Objekty

Objekty jsou vysledkem seskupeni jednotlivych prvki, které jsou modelovany podle reality.
Skladaji se z vlastnosti a dat a mohou se také sklddat z metod, pokud obsahuji néjaké

operace.
b) Abstrakce

S objektem se pracuje jako s Cernou skiinkou. Kazdy objekt ma svou funkci, se kterou

pracujeme, ale nemusime nutné védet, jak presné danou funkci objekt vykonava.
¢) Skladani

Objekt se muze skladat z dalSich objektt.
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d) Delegovani
Objekt mize spolupracovat s jinymi objekty a vyuzivat jejich sluzeb.
e) Zapouzdieni

Zapouzdieni zarucuje skryti vnitiniho stavu objektl. S objekty Ize komunikovat z venku,

coz zpiistupnuje rozhrani jako je modifikator pfistupu nebo jmenny prostor.
f) Dédi¢nost

Objekty jednoho druhu mohou dédit z objekti jiného druhu a ptebrat tak néjakou schopnost,
ke které ptidaji vlastni rozsifeni. To se projevuje tak, Ze tfida mize byt rodiCovska a ttidy,

které od ni kod dédi, jsou jeji potomei.
g) Polymorfismus

S polymorfismem pracujeme, pokud méme vice tiid, které jsou spolu spjaté skrze dédi¢nost.
Pouziva metody dédi¢nosti k vykondni riznych uloh. Touto cestou mizeme provést jednu
akci mnoha zpusoby.

3.7.2 Modifikatory pristupu

Modifikéatory ptistupu souvisi se zapouzdienim. Jde o klicova slova, kterd se zapisuji

objektlim pfi jejich deklaraci a urcuji tak, ktera ¢ast kodu miiZe s objekty pracovat.

a) Public

Ptistup neni omezeny a k objektu Ize ptistupovat odkudkoliv z kodu.

b) Protected
Ptistup je omezeny a k objektu miiZe pfistupovat pouze tiida, kterou je objekt soucasti.
¢) Internal

Ptistup je omezen pouze na rdmec soubort, které jsou ve stejném sestaveni.

d) Protected internal

Ptistup je omezen pouze na ramec souborl, které jsou ve stejném sestaveni a zaroven

k objektu miize pfistupovat tiida, kterou je objekt soucasti.
e) Private
Ptistup omezuje pouziti ¢lenti tak, ze jsou pristupné pouze v téle své tfidy nebo struktury.

f) Private protected



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 34

Ptistup omezuje pouziti ¢lend tak, Ze jsou pfistupné pouze v téle své tiidy nebo struktury,
ale pouze v rdmci nadfazeného sestaveni.
3.7.3 Trida

V obsahlych programech s mnoha objekty je tfeba je néjak roztiidit nebo klasifikovat podle
podobnych charakteristik. K takovému rozdéleni pouzivame tiidy. Objekty patfici do

konkrétni tfidy se nazyvaji instanci tfidy.
Ttida mize obsahovat:
a) Fields

Field je proménna jakéhokoliv typu, ktera se deklaruje ve tiidé. Davaji se ji modifikatory

pristupu a mize byt pouzita ostatnimi clenskymi prvky tridy.
b) Konstruktor

Konstruktor tfidy je metoda slouzi k inicializaci objekt. M4 stejny nazev jako tfida a nema

navratovy typ. Do jeho parametra se vkladaji fieldy.

¢) Property

Property tiidy obsahuje metody get a set, které umoziuji nastavovat a vracet hodnoty. Tyto
operace by mély byt casove jednoduché.

d) Metody

Metoda je kus koédu, ktery obsahuje fadu ptikazi, které se provedou pfi jejim zavolani.
Metodam tiid se pii deklaraci specifikuje modifikdtor ptistupu, névratovd hodnota a

parametry metody.

[58] [59]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 VYUCOVACI HODINY

V této kapitole jsou popsany jednotlivé vyucovaci hodiny, jejich obsah, vyhotoveni a mozné
vystupy zadanych ptikladi. Cilem vyucovacich hodin je seznamit zaky se zaklady

programovani v jazyku C#.
Seznam prezentaci:

1. C# a vyvojové prostredi

2. Proménné

3. Vyrazy a piikazy

4. Podminény ptikaz

5. Cykly

6. Pole

7. Seznamy

8. Struktury
9. Tridy
10. Metody

4.1 Uvod do C# a prostiedi

Cile vyudovaci hodiny: Zici se stru¢né seznami s popisem jazyka C# ajeho historii

a vyvojovym prostfedim Visual Studio.

Obsah vyucovaci hodiny: Na vyucovaci hodin€ jsou zaci seznameni s charakteristikami
avyuzitim jazyka C#, s moZnostmi Microsoft Visual Studia a ¢astmi nové zaloZené

konzolové aplikace.

Vyhotoveni: Zici se sezndmi s prezentaci.

4.2 Proménné

Cile vyucovaci hodiny: Zak se sezndmi s pojmy proménnd a datovy typ, dokaze je spravné
deklarovat a dosazovat hodnoty.
Obsah vyuéovaci hodiny: Na vyucovaci hodin€ jsou Zaci sezndmeni s pojmem promeénna,

jeji deklaraci, s datovymi typy, jejich vyuzitim a rozsahem.
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Vyhotoveni: Zaci se seznami s prezentaci, zodpovi na otazky na konci prezentace spolecné

s ucitelem a na ptikladech pracuji samostatn¢.

4.3 Vyrazy a operatory

Cile vyucovaci hodiny: Zaci se sezndmi s riznymi typy operatort a pfifazeni a dokaze je

spravné vyuZzit.

Obsah vyucovaci hodiny: Na zacatku hodiny je opakovani na t¢éma proménné. Déle se zéci

seznami s novym tématem operatorl a piifazeni, které jsou vysvétleny na konkrétnich

ptikladech.

Vyhotoveni: Zaci si na zacatku prezentace zopakuji téma proménna a zodpovi na otazky,
pak se seznami se zbytkem obsahu prezentace, na konci zodpovi otazky a na piikladech

pracuji samostatng.

4.4 Podminény prikaz

Cile vyucovaci hodiny: Zaci se seznami s podminénymi piikazy if, else-if, if-else a switch
a jejich zapisem a dokaze je spravné vyuzit.

Obsah vyucovaci hodiny: Na zacatku hodiny je opakovani na téma vyrazy a operatory.
Dale se zaci sezndmi s novym tématem podminénych piikazli, ktery je vysvétlen na

konkrétnich ptikladech.

Vyhotoveni: Zaci si na zagatku prezentace zopakuji téma vyrazy a operatory a zodpovi na
otazky, pak se sezndmi se zbytkem obsahu prezentace, na konci zodpovi otazky spolecné

s ucitelem a na piikladech pracuji samostatné.
Mozné vystupy:
1. priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace podminene_prikazy

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
// Program, ktery bude vypocitdvat hodnotu BMI

// a vysledek priradi do prislusné kategorie.
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double vyska = 189.0;
double vaha = 140.1;
double BMI = 0.0;

BMI

= vaha / Math.Pow(vyska / 100, 2);

if (18.5 > BMI)

{
}

Console.WriteLine("Podvyziva");

else if (BMI >= 18.5 &% BMI <= 24.9)

{
}

Console.WriteLine("Normdalni vaha");

else if (BMI >= 25 && BMI <= 29.9)

{

Console.WriteLine("Nadvaha");

}
else if (BMI >= 30)

{
}

2. priklad

using System;

Console.WritelLine("Obezita");

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace podminene_prikazy

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

// Program, ktery urci, zda predana proménna
// je liché nebo sudé ¢islo.

int

int

cislo = 1;

vypocet = cislo % 2;

if (vypocet == 0)

{
}

Console.WritelLine("Cislo sude");

else if (vypocet == 1)

{
}

3. piiklad

Console.WriteLine("Cislo liche");
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using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace podminene_prikazy

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
// Program, ktery vyhodnoti ¢iselné poradi
// pismena v abecedé.
// Funguje pro prvni 4 pismena, jako ukazka.
char pismenko = 'C’';
switch (pismenko)
{
case 'A':
Console.WriteLine("Prvni pismeno v abecede");
break;
case 'B':
Console.WritelLine("Druhe pismeno v abecede");
break;
case 'C':
Console.WritelLine("Treti pismeno v abecede");
break;
case 'D':
Console.WriteLine("Ctvrte pismeno v abecede");
break;
default:
Console.WriteLine("Nenaslo se v abecede");
break;
}
}
}
}

4. priklad

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Linqg;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace podminene_prikazy

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
// Program, ktery vypiSe, o jaky geometricky tvar
// se jedna podle poctu jeho stran.

int pocet_stran = 5;
switch (pocet_stran)

{

case 3:
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Console.WriteLine("trojuhelnik™);
break;

case 4:
Console.WriteLine("ctverec");
break;

case 5:
Console.WriteLine("petiuhelnik");
break;

Umisténi FeSeni: Vybrané¢ ukazkové feSeni je zpracovano v datové ptiloze ve slozce

prilohy/cv03 podminene prikazy. Dil¢i kody jsou pak ulozeny jako:
cv03 podminene prikazy 01.cs
cv03 podminene prikazy 02.cs
cv03 podminene prikazy 03.cs

cv03 podminene prikazy 04.cs

4.5 Cykly

Cile vyudovaci hodiny: Zaci se seznami s cykly for, while, do-while a jejich zapisem

a dokaze je spravné vyuzit.

Obsah vyucovaci hodiny: Na zac¢atku hodiny je opakovani na téma podminéné piikazy.
Dale se Zaci sezndmi s novym tématem cykll, které jsou vysvétleny na konkrétnich

piikladech.

Vyhotoveni: Zaci si na zacatku prezentace zopakuji téma podminéné ptikazy a zodpovi na
otazky, pak se seznami se zbytkem obsahu prezentace, na konci zodpovi otazky spole¢né

s ucitelem a na ptikladech pracuji samostatné.
Mozné vystupy:
1. Piiklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace cykly

{

class Program

{
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static void Main(string[] args)

{
// opakovani
// program, ktery bude hodnoty ©-100
// prirazovat k prislusnym znamkam
int body = 990;
if (body < 50)
Console.WriteLine("F");
}
else if (body >= 50 && body <= 59)
{
Console.WriteLine("E");
}
else if (body >= 60 && body < 69)
{
Console.WriteLine("D");
}
else if (body >= 70 && body < 79)
{
Console.WriteLine("C");
}
else if (body >= 80 && body < 89)
{
Console.WriteLine("B");
}
else if (body >= 90 && body <= 100)
{
Console.WriteLine("A");
}
}

2. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace cykly

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
// program, ktery prevede roky na dny

int dny = 365;
int rok = 5;
int soucet = 0;

for (int i

{

1; i <= rok; i++)

if (i % 4 == 0)
soucet += 1;
soucet += dny;
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}

Console.WriteLine(soucet);

3. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace cykly
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
// manualni capslock
char pismenko = 'g’';
bool vysledek = Char.IsLower(pismenko);

switch (vysledek)
{
case true:
pismenko = Char.ToUpper(pismenko);
Console.WritelLine(pismenko);
break;
case false:
Console.WritelLine(pismenko);
break;

4. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace cykly

{

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
// cyklus while, tkery bude vypisovat i
// dokud i bude menSi nez 7

int i = 15;
while (i >= 7)
{

Console.WritelLine(i);
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5. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace cykly

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
// cyklus do-while, ktery bude vypisovat i
// dokud i bude vétsi nez 4
int i = 10;
do
{
Console.WriteLine(i);
i--;
} while (i >= 4);
}
}
}

6. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace cykly

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
// vypiste pomoci for cyklu slovo "Ahoj" petkrat
for (int i = 0; i < 5; i++)
{
Console.WriteLine("Ahoj");
}
}
}
}

7. Priklad
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using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace cykly

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
// cyklus, ktery se zastavi ve chvili,
// kdy i bude rovno ¢islu 5
for (int i = 0; 1 < 10; i++)
{
Console.WritelLine(i);
if (i == 5)
break;
}
}
}
}

8. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace cykly

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
// cyklus, ktery vypiSe sestupnou posloupnost ¢isel od 10 do 1
for (int i = 10; i >= 1; i--)
{
Console.WritelLine(i);
}
}
}
}

9. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace cykly

{
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class Program

{
static void Main(string[] args)
{
//cyklus, ktery vypiSe kazdé sudé cislo od © do 100
for (int i = @0; i <= 100; i++)
if (i % 2 == 0)
Console.WritelLine(i);
}
}
}

}

Umisténi FeSeni: Vybrané ukazkové feSeni je zpracovano v datové priiloze ve slozce

prilohy/cv04 cykly. Dil¢i kody jsou pak ulozeny jako:
cv04 cykly Ol.cs
cv04 cykly 02.cs
cv04 cykly 03.cs
cv04 cykly 04.cs
cv04 cykly 05.cs
cv04 cykly 06.cs
cv04 cykly 07.cs
cv04 cykly 08.cs

cv04 cykly 09.cs

4.6 Pole

Cile vyudovaci hodiny: Zaci se seznami s poli, jejich deklaraci, praci s prvky v poli

a cyklem foreach a dokéze je spravné vyuzit.

Obsah vyudovaci hodiny: Na zacatku hodiny je opakovani na téma cykly. Déle se zaci

seznami s novym tématem poli, které jsou vysvétleny na konkrétnich ptikladech.

Vyhotoveni: Zéci si na zatatku prezentace zopakuji téma cykly a zodpovi na otazky, pak se
seznami se zbytkem obsahu prezentace, na konci zodpovi otdzky spolu s ucitelem a na

ptikladech pracuji samostatné.
Mozné vystupy:

1. Priklad
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using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace pole

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
// opakovani
// cyklus, ktery bude vypisovat vSechna
// €isla od 1 do 10 kromé cisel 4 a 8
for (int i = 1; i <= 10; i++)
{
if (i==4]| i==28)
continue;
}
Console.WriteLine(i);
}
}
}
}

2. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace pole

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
//opakovani
// cyklus, ktery bude vypisovat i, dokud i
// nebude rovno ¢islu 20
int j = 0;
while (j <= 20)
{
Console.WritelLine(3j);
J++;
}
}
}
}

3. Priklad
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using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace pole

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
//opakovani
// cyklus, ktery bude vypisovat kazdé liché
// ¢islo od 100 do @ (sestupné)
for (int i = 100; i >= 0; i--)
{
if (i % 2 == 1)
Console.WriteLine(i);
}
}
}
}

4. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace pole

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
//opakovani
// cyklus, ktery bude vypisovat kazdy ndsobek
// ¢isla 6 od © do 100
for (int i = 0; i <= 100; i++)
{
if (1 %6 ==088& i !=29)
Console.WriteLine(i);
}
}
}
}

5. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
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namespace pole

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
// procvicovani
// 1.
int[] poleCisel = new int[8] { 2, 5, 8, @, 3, 4, 1, 6 };
// 2.
Console.WritelLine(poleCisel[1]);
Console.WriteLine(poleCisel[3]);
// 3.
int[] druhePole = poleCisel;
Array.Reverse(druhePole);
// 4.
druhePole[2] = 10;
// 5.
double prumer = druhePole.Average();
Console.WriteLine(prumer);
// 6.
int delka = poleCisel.Length;
if (delka % 2 == @)
{
Console.WriteLine("Pole ma sudou délku.");
}
else
{
Console.WriteLine("Pole ma lichou délku.");
}
}
}
}

Umisténi FeSeni: Vybrané ukazkové feSeni je zpracovano v datové piiloze ve slozce

prilohy/cv05_pole. Dil¢i kédy jsou pak uloZeny jako:
cv05 _pole Ol.cs
cv05 _pole 02.cs
cv05 pole 03.cs
cv05 pole 04.cs

cv05 _pole 05.cs
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4.7 Seznamy

Cile vyucovaci hodiny: Zaci se seznami se seznamy, deklaraci seznamu a metodami pro

praci se seznamy a dokéze je spravné pouzit.

Obsah vyucovaci hodiny: Na zacatku hodiny je opakovani na téma pole. Déle se Zaci

seznami s novym tématem seznamt, které jsou vysvétleny na konkrétnich ptikladech.

Vyhotoveni: Zaci si na zacatku prezentace zopakuji téma pole a zodpovi na otazky, pak se
seznami se zbytkem obsahu prezentace, na konci zodpovi otazky spolu s ucitelem a na

prikladech pracuji samostatné.
MozZné vystupy:
1. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace seznamy

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

//opakovani pole

/7 1.

int[] polel = new int[5] { 4, 7, 9, 1, @ };
int[] pole2 = new int[5] { 3, 8, 1, 2, 9 };
// 2.

int prvkyl = polel.Sum();

int prvky2 = pole2.Sum();

if (prvkyl > prvky2)

Console.WriteLine("Prvni pole ma vys$sSi soucet");

}

else
{
}

/7 3.
int soucet = prvkyl + prvky2;

Console.WriteLine("Druhé pole mad vysSSi soucet");

//4.
for (int i = @; i < polel.Length; i++)
{

int test = polel[i] % 2;

if (test == 1)

{
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polel[i] = polel[i] + 1;
Console.WriteLine(polel[i]);

}
2. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace seznamy

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
// procvicovani
List<int> seznam = new List<int>();
for (int i = 1; i <= 10; i++)
{
seznam.Add(i);
}
seznam[1] = 15;
seznam.Insert(seznam.Count, 15);
foreach (var a in seznam)
{
Console.WritelLine(a);
}
}
}
}

Umisténi FeSeni: Vybrané ukazkové feSeni je zpracovano v datové priiloze ve slozce

prilohy/cv06_seznamy. Dil¢i kody jsou pak ulozeny jako:
cv06_seznamy Ol.cs

cv06_seznamy 02.cs

4.8 Struktury

Cile vyudovaci hodiny: Zaci se seznami se strukturami, ¢lenskymi prvky struktur,
konstruktorem a metodou struktury a také deklaraci a inicializaci struktury a dokaze je

spravné pouZzit.
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Obsah vyucovaci hodiny: Na zacatku hodiny je opakovani na téma seznamy. Dale se Zaci

seznami s novym tématem struktur, které jsou vysvétleny na konkrétnich ptikladech.

Vyhotoveni: Zaci si na zac¢atku prezentace zopakuji téma seznamy a zodpovi na otazky, pak
se seznami se zbytkem obsahu prezentace, na konci zodpovi otdzky spolecné s ucitelem a na

ptikladech pracuji samostatné.
MozZné vystupy:
1. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace struktury

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

//opakovani seznamy
List<int> seznam = new List<int>();
Random random = new Random();

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

{
}

seznam.Add(random.Next (1, 100));

seznam.Sort();
seznam.RemoveRange(2, 4);
seznam.Reverse();

foreach (var a in seznam)

{
}

Console.WritelLine(a);

2. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace struktury

{

class Program

{
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struct Trojuhelnik

{
private readonly double _a;
private readonly double _b;
private readonly double _c;
public Trojuhelnik(double a, double b, double c)
{
_a =2a;
_b = b;
€ =q
}
public void ObvodTrojuhelnik()
{
Console.WriteLine(_a + _b + _c);
}
}
static void Main(string[] args)
{

Trojuhelnik trojuhelnik = new Trojuhelnik(3, 4, 5);
trojuhelnik.ObvodTrojuhelnik();
}

3. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace struktury

{
class Program
{
struct Obdelnik
{
private readonly double _a;
private readonly double _b;
public Obdelnik(double a, double b)
{
_a =2a;
_b = b;
}
public void ObsahObdelniku()
{
Console.WriteLine(_a * _b);
}
}

static void Main(string[] args)

{

Obdelnik obdelnik = new Obdelnik(2, 8);
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obdelnik.ObsahObdelniku();
}
4. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace struktury

{
class Program
{
struct Krychle
{
private readonly double _a;
public Krychle(double a)
{
_a =a;
}
public void PovrchKrychle()
{
Console.WriteLine(6 * Math.Pow(_a, 2));
}
}
static void Main(string[] args)
{
Krychle krychle = new Krychle(6);
krychle.PovrchKrychle();
}
}
}

Umisténi FeSeni: Vybrané ukazkové feSeni je zpracovano v datové priiloze ve slozce

prilohy/cv07_struktury. Dil¢i kody jsou pak ulozeny jako:
cv07_struktury Ol.cs
cv07_struktury 02.cs
cv07_struktury 03.cs

cv07_struktury 04.cs

4.9 Tridy

Cile vyu¢ovaci hodiny: Zéci se seznami s tfidami a jejich deklaraci a také s modifikatory

pfistupu, fieldy, konstruktory, property a metodami tiid.
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Obsah vyucovaci hodiny: Na zacatku hodiny je opakovani na téma strukury. Déle se Zaci

seznami s novym tématem tfid, které jsou vysvétleny na konkrétnich ptikladech.

Vyhotoveni: Zaci si na zadatku prezentace zopakuji téma struktury a zodpovi na otazky, pak
se seznami se zbytkem obsahu prezentace, na konci zodpovi otdzky a na ptikladech pracuji

samostatné.
MozZné vystupy:
1. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace tridy

{
struct Osoba
{
public string Jmeno;
public string Prijmeni;
public void VypsaniOsoby()
{
Console.WriteLine($"{JImeno} {Prijmeni}");
}
}
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Osoba osoba;
osoba.Jmeno = "Lukas";
osoba.Prijmeni = "Novy";
osoba.VypsaniOsoby();
}
}
}

2. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace tridy

{

struct Prevod

{
public double Stopa;

public void StopaDoMetru()
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{
double metry = Stopa / 3.281d;
Console.WriteLine($"{Stopa} stopa je {metry} metru");
}
}
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Prevod prevod;
prevod.Stopa = 3.0d;
prevod.StopaDoMetru();
}
}

3. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace tridy

{
struct Kniha
{
public string Nazev;
public int RokVydani;
public void InfoKniha()
{
Console.WriteLine($"{Nazev} vysla v roce {RokVydani}");
}
}
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Kniha kniha;
kniha.Nazev = "1984";
kniha.RokVydani = 1949;
kniha.InfoKniha();
}
}
}

4. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace tridy
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{
class Osoba
{
public string Jmeno { get; set; }
public DateTime DatumNarozeni { get; set; }
public Osoba(string jmeno, DateTime datumNarozeni)
{
Jmeno = jmeno;
DatumNarozeni = datumNarozeni;
}
public int VekOsoby()
{
return (int)((DateTime.Now - DatumNarozeni).TotalDays / 365);
}
}
class Program
{
static void Main(string[] args)
// trida osoba
Osoba osoba = new Osoba("Lukas", new DateTime(1999, 3, 1));
Console.WritelLine(osoba.VekOsoby());
}
}
}

5. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace tridy

{
class Student

{
public string Jmeno { get; set; }
public int Body { get; set; }

public Student(string jmeno, int body)
{

Jmeno = jmeno;
Body = body;
}

public void HodnoceniZnamky ()

{
if (Body < 50)

{
Console.WriteLine($"Hodnoceni pro {Jmeno} je F ({Body} bodu)");

}
else if (Body >= 50 && Body <= 59)
{

}
else if (Body >= 60 && Body < 69)

{

Console.WritelLine($"Hodnoceni pro {Jmeno} je E ({Body} bodu)");



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 57

Console.WritelLine($"Hodnoceni pro {Jmeno} je D ({Body} bodu)");

}
else if (Body >= 70 && Body < 79)
{
Console.WriteLine($"Hodnoceni pro {Jmeno} je C ({Body} bodu)");
}
else if (Body >= 80 && Body < 89)
{

Console.WriteLine($"Hodnoceni pro {Jmeno} je B ({Body} bodu)");

}
else if (Body >= 90 && Body <= 100)
{

}

Console.WritelLine($"Hodnoceni pro {Jmeno} je A ({Body} bodu)");

class Program

static void Main(string[] args)

}
}
{

{

}
}

string[] jmena = { "Martin", "Lukas", "Daniel", "Isak", "Rostislav" };
Random rnd = new Random();
List<Student> students = new List<Student>();

for (int i = @; i < jmena.Length; i++)

{
students.Add(new Student(jmena[i], rnd.Next(1l, 100)));
}
foreach (var student in students)
{
student.HodnocenizZnamky();
}

Umisténi FeSeni: Vybrané ukazkové feSeni je zpracovano v datové piiloze ve sloZzce

prilohy/cv08 tridy. Dil¢i kody jsou pak ulozeny jako:

cv08 tridy Ol.cs

cv08 tridy 02.cs

cv08 tridy 03.cs

cv08 tridy 04.cs

cv08 tridy 05.cs

4.10 Metody

Cile vyucovaci hodiny: Zici se sezndmi s tvorbou vlastnich metod, jejich volanim

a vstupnimi parametry a navratovymi hodnotami.
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Obsah vyucovaci hodiny: Na zacatku hodiny je opakovani na téma tfidy. Dale se Zaci

seznami s novym tématem vlastnich metod, které jsou vysvétleny na konkrétnich ptikladech.

Vyhotoveni: Zici si na zaatku prezentace zopakuji téma tiidy a zodpovi na otazky, pak se
seznami se zbytkem obsahu prezentace, na konci zodpovi otazky a na ptikladech pracuji

samostatné.
MozZné vystupy:
1. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace metody

{
class Zavodnik
{
public string Jmeno { get; set; }
public int Cas { get; set; }
public Zavodnik(string jmeno, int cas)
{
Jmeno = jmeno;
Cas = cas;
}
}
class Program
{

static void Main(string[] args)

{

string[] jmena = { "Martin", "Lukas", "Daniel", "Isak", "Rostislav" };
List<Zavodnik> zavodniky = new List<Zavodnik>();

Random rnd
for (int i

{
}

new Random();
0; i < jmena.Length; i++)

zavodniky.Add(new Zavodnik(jmena[i], rnd.Next(1, 100)));

int aktualniCas = 0;
int nejCas = 0;

string nejzZavodnik =
foreach (var zavodnik in zavodniky)

{
Console.WritelLine($"Zavodnik {zavodnik.Jmeno} s casem
{zavodnik.Cas}");
aktualniCas = zavodnik.Cas;

(LRI
)

if (nejCas == 0)
nejCas = zavodnik.Cas;

if (aktualniCas < nejCas)

{

nejCas = aktualniCas;



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 59

nejZavodnik = zavodnik.Jmeno;

}

Console.WriteLine($"Nejrychlejsi cas ma zavodnik {nejZavodnik} s casem
{nejCas}");
}

}

2. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace metody

{
class Zvirata
{
public string Druh { get; set; }
public string Vlasnost { get; set; }
public string Ucel { get; set; }
public Zvirata(string druh, string vlasnost, string ucel)
{
Druh = druh;
Vlasnost = vlasnost;
Ucel = ucel;
}
}
class Program
{

static void Main(string[] args)

{
string[] druh = { "kocka", "kun", "krava", "slepice" };
string[] vlasnost = { "selma", "kopytnik", "kopytnik", "ptak" };
string[] ucel = { "domaci mazlicek", "rekreace", "mleko", "vejce" };
List<Zvirata> zvirata = new List<Zvirata>();
for (int i = @; i < druh.Length; i++)

{
}

zvirata.Add(new Zvirata(druh[i], vlasnost[i], ucel[i]));

foreach (var zvire in zvirata)
{
Console.WriteLine($"Zvire {zvire.Druh} ma vlasnost {zvire.Vlasnost}
za ucelem {zvire.Ucel}");
}
}

3. Priklad

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
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using System.Text;
using System.Threading.Tasks;

namespace metody

{
class Program
{
public static void PorovnejCisla(int a, int b)
{
if (a > b)
{
Console.WriteLine($"Cislo {a} je vyssi nez cislo {b}");
}
else
{
Console.WriteLine($"Cislo {b} je vyssi nez cislo {a}");
}
}
static void Main(string[] args)
{
PorovnejCisla(4, 2);
}
}
}

4. Priklad

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace metody

{
class Program
{
public static void VraceniNasobku(int min, int max, int nasobek)
{
for (int i = min; i <= max; i++)
{
if (i % nasobek == 0)
{
Console.WriteLine(i);
}
}
}
static void Main(string[] args)
{
VraceniNasobku(1l, 100, 6);
}
}
}

5. Priklad

using System;
using System.Collections.Generic;
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using System.Ling;
using System.Text;
using System.Threading.Tasks;

namespace metody

{
public static void DelkaReteze(string retez)
{
Console.WritelLine(retez.Length);
}
static void Main(string[] args)
{
DelkaReteze("konec");
}
}
}

Umisténi FeSeni: Vybrané ukazkové feSeni je zpracovano v datové priiloze ve slozce

prilohy/cv09 metody. Dil¢i kody jsou pak uloZeny jako:
cv09 _metody Ol.cs
cv09 metody 02.cs
cv09 metody 03.cs
cv09 metody 04.cs

cv09_metody 05.cs
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ZAVER
V teoretické Casti tato bakalaiska prace seznamila Ctendie s definici a zapisem algoritmu.

Objasnila, jaké prvky nabizi vyvojové prostiedi Microsoft Visual Studio. Nasledn¢ popsala

programovaci jazyk C# vcetné jeho syntaxe a sémantiky.

V praktické casti bylo vytvofeno n¢kolik vyukovych materidld ve form¢ prezentaci a
zdrojovych kodi. Vyukové materialy odpovidaji pozadavkiim pro vyuku Informatického

seminare na stiednich Skolach.

Hlavnim cilem bakalarské prace bylo vytvofit vyukové materialy pro hodiny programovani
v Informatickém seminafi na stfednich skolach v jazyce C#. Obsahem vyukovych materialii
jsou logicky uspotadané prezentace, které obsahuji jednotlivé popsanou probiranou latku.
Latka je vysvétlena na konkrétnich ukazkach a prezentace jsou doplnény o opakovani a
procviéovaci piiklady. Reseni piikladi je také kromé prezentaci piiloZeno v souborech se

zdrojovymi kody.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

C# Programovaci jazyk C-sharp
API  Application Programming Interface
HTML HyperText Markup Language

CSS  Cascading Style Sheets
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Ptiloha P I: CD-ROM



PRILOHA P I: CD-ROM

V prtiloze se nachazi slozka prezentace, ktera obsahuje jednotlivé prezentace k vyuCovacim

hodinam.

Déle ptiloha obsahuje n€kolik slozek uréenym k prezentacim 03 — 09, v nichz jsou ulozeny

zdrojové kody s hotovymi ptiklady z prezentaci.

Struktura slozky prilohy:

prilohy

cv03_podminene prikazy
cv04 cykly

cv05 pole
cv06_seznamy
cv07_struktury
cv08_tridy

cv09 metody

prezentace




