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Podékovani

Rad bych touto cestou pod¢koval Pavlu Jezkovi a Mat€ji Zmitkovi za pomoc pii tvorbé této
knizky a samoziejmé také svoji rodiné, bez jejiz pomoci a trpélivosti by tato knizka
nevznikla.




Uvod a instalace

Tato knizka je urcena vSem, ktefi radi poznavaji nové véci. Je psana tak, aby i ¢lovék, jenz
nikdy neprogramoval, dokazal vytvofit zajimavé programy. Pokud mate v oblibé¢ stavebnice a
radi poznavate, co ktera soucastka znamena a kam patfi, tak véite, Ze programovani je jedna
velka stavebnice s neuvétitelnym mnozstvim dilt. Postupné budete objevovat nové a nové
véci a budete mit radost z kazdého nového programu. VVZdy jsem se moc t&sil na prvni
rozbaleni krabice, a tak nebudu zdrZovat a pustime se do toho.

Co budeme pro nasi préci potiebovat? Nejdiive je nutné zjistit, jestli mate nainstalovan
operaéni systém Windows 8. Poznate jej podle toho, Ze jako jediny — na rozdil od piedeslych
verzi — po startu systému neukaze pracovni plochu. Misto toho zobrazi dlazdice s aplikacemi.

Dalsi dtlezitou véci je instalace Visual Studia Express 2012 od firmy Microsoft, které je
skvélé a v express edici Uplné zdarma. Najdete ho na strank&ch Microsoftu nebo ho muzete
rovnou stdhnout z tohoto odkazu:
http://www.microsoft.com/visualstudio/eng/downloads#d-express-windows-8.

e { m microsoft.com L-C mno».nlca\: Microse,

m Visual Studio Products ALM Download Buy

DOWNLOAD

Visual Studio Express 2012

@) Visual Studio Express 2012 for Web

(© Visual Studio Express 2012 for Windows 8

Visual Studio Express 2012 for Windows 8 Visual Studio Express 2012 for Windows 8 Language Pack

Download language
Cesky v
Installation options

Installation optians

@ visual Studio Express 2012 for Windows Desktop g

Webova stranka pro stazeni Visual Studia 2012



http://www.microsoft.com/visualstudio/eng/downloads#d-express-windows-8

Nejprve je tieba stahnout a spustit instala¢ni balicek. Postupné probéhne stahovani
jednotlivych ¢asti Visual Studia, viz obrazek niZe. O stavu instalace budete priabézné
informovéani. Nakonec je tieba vybrat jako zakladni jazyk C#, ve kterém budeme psat nase
budouci programy.

b Visual Studio

Express 2012 for Windows 8

with Blend

b Visual Studio

Express 2012 for Windows 8

with Blend

Acquiring:
[}

Setup Successful!
All specified components have been installed successfully.
Microsoft Visual Studio 2012 Shell (Minimum)

Applying:
—

Microsoft Visual C++ 2012 x86 Minimum Runtime - 11.0.50727

LAUNCH

Cancel

Priibéh instalace

Pak uZ se zbyva jen zaregistrovat, zadat produktovy kli¢ a miZzeme zadit programovat.
Kliknéte na odkaz Register online, a pokud jesté nemate vytvoren Live Id ucet, pak si ho
vytvoite zde: https://login.live.com. Tento ucet se vam bude hodit i pro jiné programy

a sluzby od firmy Microsoft.

=] < |

£ s livezom. D - 8 Microsott. & & 590 0 your v

B® Microsoft

signin

b Visual Studio

This product will expire in 30 day{s).

Registration is required for continued use of Microsoft Visual Studio
Express 2012 for Windows 8.

Product key:

W Next Cancel

Registrace a vytvoreni uctu

Doufam, ze se vSe podafilo, a v dalsi kapitole se uz pustime do prizkumu programovaciho
prostiedi.



https://login.live.com/

Vybér programovaciho jazyka

Programy, které¢ budeme vytvaret, budou pracovat v novém béhovém prostiedi. Toto béhové
prostiedi bylo vytvoteno pro aplikace s oznacenim Windows Store App. Jednotlivé aplikace
se instaluji z centralniho ulozisté (obchodu). V zakladu si miZete vybrat jeden ze Ctyf
programovacich jazyka. Pro nasi praci si zvolime programovaci jazyk C# v kombinaci

s XAML. C#, nebo také Csharp, vznikl jiZ v roce 2002, vychazi svoji syntaxi z jazyka C++
a Java. Jedna se moderni vysokouroviiovy objektovy jazyk. XAML je znackovaci jazyk
pouzivany k vytvareni grafického rozhrani aplikace. Pro¢ dva jazyky? Nikdy neni na Skodu
odd¢lit béhovou ¢ast programu od grafického rozhrani. Maloktery programator dokaze
vytvaret peknou grafiku a maloktery grafik se orientuje v béhovém kodu. Microsoft tyto dvé
casti oddelil a grafikiim dal program Blend, ktery dokaze generovat XAML do vaseho
programu. Jak spustit Blend si povime pozdé&ji. Pro pfedstavu 0 vnitini struktuie béhového
prostiedi se podivejte na nésledujici obrézek.

Windows Store App Desktop Apps

XAML HTML / CSS

C C# JavaScript
C++ VB (Chakra) HTML - C

JavaScript C++

Maodel
Controller

WindoWs Runtime API

Communication Braphics & Devices &
& Data Media Printing

System Services

Internet

Application Model Explorer

Win32

‘indows Core OS Services

Sipka na obrazku ukazuje nami zvolenou variantu — pékné odshora

Vytvatime program pro Windows Store App.

Pro zobrazeni pouzijeme XAML.

Béh programu napiSeme Vv jazyce C#.

V systemu musi byt Windows Runtime API pro Windows Store App.
Vse bézi na jaddru Windows 8.

ISR

Pokud jste nepieskodili piedchozi kapitolu, mate v§e zminéné nainstalovano a mizeme zacit.




Prohlidka programovaciho prostredi

Nastal ¢as vytvoftit prvni projekt. Zapneme Visual Studio 2012 Express. V menu vybereme
File — New Project. Zvolime jazyk Visual C# — Blank App (XAML). V fadku Name
vyplnime nazev projektu PrvniProjekt a zkontrolujeme Location cestu, kde bude projekt
uloZen. Nakonec potvrdime OK.

New Project ? “
b Recent Sort by: Default - Search Installed Templates (Ctrl+E) P~
4 |nstalled (4] o
| Blank App (XAML) Visual C# Type: Visual C#
4 Templates = A single-page project for a Windows
b JavaScript F_'l Grid App (XAML) Visual C# Store app that has no predefined controls
) X = or layout.
b Visual Basic o
4 Visual C# B splitApp cxamy) Visuzl C#
Windows Store 1
b Visual C++ fnt;ﬁ! Class Library (Windows Store apps) Visual C#
Samples o4
E;i! Windows Runtime Component Visual C#
b Online =
C#
ﬂﬁ! Unit Test Library (Windows Store apps) Visual C#
b3
Name: |PrvniProjek‘d \
Location: c\users\pavel\documents\visual studio 2012\Projects -
Solution name: PrvniProjekt Create directory for solution
[] Add to source control
| oK | ‘ Cancel

ZaloZeni nového projektu

Dale si popiSeme jednotlivé ¢asti rozlozeni obrazovky naseho projektu.

Menu — zékladni prostfedek pro vybér jednotlivych nabidek. Nebudeme zde popisovat
dopodrobna vSechny nabidky, vybereme jen ty, které budeme v této chvili potiebovat.

Dq PrvniProjekt - Microsoft Visual Studio Express 2012 for Windows 8

FILE EDIT VIEW  PROJECT

CRSREN

Zakladni lista menu

BUILD

DEBUG TEAM TOOLS  STORE
P Local Machine ~ Debug ~ Any CPU

WINDOW
- n -

HELP




File

Menu — File — slouZi pro préci s projekty i s jednotlivymi soubory.

New Project...

New Team Project...

Open Project...

[ v i v

Open File...
Add

Close

Close Solution

Save Selected ltems
Save Qutput As...
W save Al
Source Control
@ Page Setup...
= Pprint..
Recent Files
Recent Projects and Solutions

B Bt

Edit

asnien — — New Project... — Vytvoteni nového projektu
oome s — Save All — ulozeni v8ech soubori projektu
— Recent Files — otevieni posledniho souboru
Crl+s — Recent Projects ... — otevieni posledniho projektu
Ctrl+Shift+S . v , . .
— Exit — ukonceni Visual Studia

Ctrl+P

Alt+F4

Menu — Edit — slouzi pfedevs§im pro editaci a vyhledavani v textu programu.

Sﬁ Cut

! Copy
|:f_'| Paste
Delete

» X

Select All

Find and Replace
Go To..

Navigate To...
Advanced
Bookmarks

IntelliSense

View

Ctrl+X
Crl+C
Ctrl+V
Del

Ctrl+A

Ctrl+G
Cirl+,

— Cut — Vyjmout oznacenou Cast
— Copy — kopirovat oznacenou ¢ast
— Paste — vlozZit oznacenou Cast

— Delete — Smazat oznac¢enou ¢ast
— Select All — 0znacit vSe

— Find and Replace — vyhledat nebo nahradit text

Menu — View — slouZi k zapnuti nebo vypnuti jednotlivych pracovnich panelti na obrazovce
nebo k piepinani jednotlivych typt soubord.




O VIEN  PROCT  BURD DEBUG  TEAM DESIGN  PORMAT TOOLS STORE  TEST  WINDOW  MelLP
- = | W Lol Machirg = Dedug - Aey CPU -y

feresetation”

i
-compal EbELiLy/ 2006~

L

Prehled zobrazenych panelii ve vyvojovém prostiedi a menu View

ol

ESI i

BErBo8 20

Code

Designer

Crpen in Blend...
Start Page
Solution Explorer
Team Explorer
Call Hierarchy
Object Browser
Class View

Error List

Crutput

Task List
Bookmark Window
Toolbox

COther Windows
Toolbars

Full Screen

Navigate Backward

Properties Window

Ctri+Alt+0
Shitt+F7

Ctri+W, 5
Ctri+, Ctrl+M
Ctri+Alt+K
Clri+W, )
Ctri+W, C
CtrieW, E
Alr+2

Ctri+W, T
Ctri+W, B
Ctri+W, X

Shift+Alt+Enter

Ctri+

AltsEnter

View — Code — piepne na kod aplikace, zobrazuje soubory s koncovkou .cs
— Designer — ptepne na navrhové zobrazeni, koncovka .xaml
— Open in Blend — otevie projekt v Blendu pro vytvaieni grafického rozhrani
View — Solution Explorer

&2 Solution ‘PrvniProjekt’ (1 project)

4 @ PruniProjekt V nasem projektu. Pfehledné zobrazuje vSechny soubory vcetné
P & Properties , , o . . . >
b va References referenci a obrazkl. Standardné najdete projekt ve slozce
: :A“e“ Dokumenty/visual studio 2012/Projects/.... Tato cesta se
Common . .
zadava pfi vytvaieni nového projektu.

P D MainPagexaml
k5 Package.appxmanifest
& PrvniProjekt_TemporaryKey.pfx

View — Properties

Properties — jedna se o panel pro zobrazovani vlastnosti a udalosti jednotlivych komponent,
ktereé naleznete v Toolboxu. Vlastnosti jsou véci, jeZ popisuji napiiklad vzhled, umisténi
a velikost komponenty. Udalosti se vazou k chovani komponenty, popis a vysvétleni udalosti

budeme fesit pozdgji.

10
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Solution Explorer — slouZi k ptehledu a spravé soubori a slozek



View — Toolbox

Toolbox MLEd Toolbox — slouZi k vybéru XAML komponent, které muzete
search Toolbox £” pouzit ve svych programech. Komponentu jednoduse pretdhnete
4 Common XAML Controls o g g e .

N —— mysi nebo provedete dvojklik. Pozdéji si popiSeme a ukazeme

L nejpouzivangjsi z nich.

& Button

CheckBox

B ComboBox

‘& FlipView

#  Grid

& GridView

Image

El ListView

® RadioButton

OO Rectangle

StackPanel

TextBlock

TextBox

[> All XAML Controls

4 General
There are no usable controls in this group.

Drag an item onto this text to add it to the
toolbox.

View — Output

Output — vystupni panel, ktery informuje o spousténi, prekladu, varovanich a chybach
aplikace. Je to uzitecny pomocnik pii odlad’ovéani programu.

View — Toolbars

Toolbars — nastrojova lista, kterou Ize upravovat podle vasSich pozadavki. MiZete piidavat,
ubirat nebo pfemistovat jednotlivé nastroje tak, aby se vam ve Visual Studiu 2012 pracovalo
co nejlépe.

View — Start Page

Start Page — pfepne na avodni obrazovku, ze které muzete stejn¢ jako z menu zaloZit novy
projekt, otevfit jiny projekt nebo se podivat na minulé projekty. Navic mate moznost se
podivat na predpfipravené projekty, ucit se a dozvédét se vice o Windows Store.

11



Start Page + X

GET STARTED

Express 2012 for Windows 8
Windows 8

Fe What's New in Windows Development
l: Windows Store apps
Get a developer license for Windows Store apps

o | Creating Windows Store Apps
[.‘ Learn to build Windows Store apps
Design Windows Store apps using Blend
Browse Windows Store app samples

I_]j Learning Resources
i} End to end apps and games

API reference for Windows Store apps

Recent

Community resources

Sell Your Windows Store Apps
Selling apps

Becoming a Windows Store developer
Preparing your app for the Windows Store

Obrazek Start Page

Project

Menu — Project — slouZi k praci s projektem, k ptidavani a upravé soubori projektu. Je
mozné také nastavovat a upravovat vlastnosti projektu. VSechny poloZky Ize nastavovat pies
Solution Explorer.

*  Add Class.. Shift+Alt+C
O Add New ltem.. Ctrl+Shift+A
+ﬂ Add Existing ltem... Shift+Alt+A

Exclude From Project
‘B Show All Files

Run Custom Tool

Add Reference...

Add Service Reference...

Set as StartUp Project

B £

Manage NuGet Packages...
[a Enable NuGet Package Restore

0 Refresh Project Toolbox Items

~ PrvniProjekt Properties... Alt+F7

12



Build

Menu — Build — toto menu slouZi k sestaveni a kontrole vaseho programu. Pti psani kodu ve
Visual Studiu dochazi k automatickému vyhledavani syntaktickych chyb (chyby ve Spatném
napsani ptikazi) jiz béhem psani. Vystup je automaticky smérovan do panelu Output.

¥ Build Solution F7
Rebuild Solution Ctrl+Alt+F7
Deploy Solution
Clean Solution
Run Code Analysis on Solution Alt+F11
Deploy PrvniProjekt
Run Code Analysis on PrvniProjekt

Configuration Manager...

Vystup mize vypadat tieba takto:

1>------ Deploy started: Project: PrvniProjekt, Configuration: Debug Any CPU ------
1>Updating the layout...

1>Copying files: Total <1 mb to layout...

1>Deployment complete. Full package name: "4dfabdé6b-7115-4a7a-97d5-
dbc7c2faa55d_1.0.0.0_neutral__208q3t7gnpxrj"

========== Deploy: 1 succeeded, © failed, © skipped ==========

Debug

Menu — Debug — toto menu slouZi k pusténi a odladéni programu. Je zde mozné nastavovat
tzv. Breakpointy, které umoziuji zastaveni programu a zjiSténi naptiklad hodnot proménnych.
Pti spusténi programu dochazi nejprve ke kontrole a sestaveni a posléze i k vytvoreni
spustitelného souboru.

Windows »
P Start Debugging F5
P Start Without Debugging Ctrl+F5
=  Start Performance Analysis Alt+F2
E'i. Start Performance Analysis Paused Ctrl+Alt+F2
JavaScript Memory Analysis 3
mﬁ Attach to Process...
Debug Installed App Package...
Exceptions... Cirl+D, E
Gs Step Into F11
(‘, Step Over F10
New Breakpoint 3

Import DataTips ...

Options and Settings...
#  PrvniProjekt Properties...

Debug — Start Debugging — spusténi s moznosti ladéni programu.
Debug — Start Without Debugging — spusténi bez moznosti ladéni programu.

Debug — Step Into — moznost postupného krokovani programu po jednotlivych ptikazech.

13



Tools
Menu — Tools — Option — velmi detailni nastaveni programovaciho prostiedi. Tip — zkuste si
pro zacatek nastavit Color Theme z Dark na Light.

gﬂ Attach to Process... Ctri+Alt+P
39 Code Snippets Manager... Curl+K, Ctrl+B
Choose Toolbox ltems...

Library Package Manager 3
[-3 Extensions and Updates...

Create GUID

Error Lookup

External Tools...

Import and Export Settings...
Customize...
ﬁ Options...

Help
Menu — Help — zde najdete napoveédu a pomoc pii programovani.

© ViewHelp Ctrl+F1,V
BiE  Add and Remove Help Content Ctrl+Alt+F1

Set Help Preference 3
&) MSDN Forums

0} Report a Bug
Samples
Read App Publishing Guide
Customer Feedback Options...
Register Product
Troubleshooting

€ Technical Support
Online Privacy Statement...

About Microsoft Visual Studio Express 2012 for Windows 8

Pozorny ¢tenar si urcité v§iml, ze jsme preskocili nékolik polozek menu. Tato menu jsou
stejné dulezita jako menu, kterd jsme prosli, ale pro vytvoteni naSeho prvniho projektu je
nebudeme potiebovat.

14



Prvni projekt

Pokud jste si peclive prohlédli prostiedi Visual Studia, pustime se do dokonceni nasi aplikace.
Vétsina knih o programovani za¢ina aplikaci ,,Ahoj Svéte® a my nebudeme vyjimkou. Jen to
trochu vylepSime o jedno tlacitko.

V Solution Exploreru kliknéte dvakrat na soubor MainPage.xaml.

Po levé stran€ najdéte zalozku ToolBox a vyhledejte komponentu Buttton (Tlacitko).
Na Button dvakrat kliknéte nebo jej mysi pretahnéte na navrhové zobrazeni.

Po levé stran€ najdécte zalozku ToolBox a vyhledejte komponentu TextBlock.

Na TextBlock dvakréat kliknéte nebo jej mysi pretahnéte na navrhové zobrazeni.
Upravte XAML takto:

o U s wn e

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">

<Button Content="Stiskni tlacitko"
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"
FontSize="36"
Click="Button_Click_1" />

<TextBlock HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"
Name="Textik"

FontSize="36"

Margin="0,160,0,0"

TextWrapping="Wrap" />

</Grid>
Stiskni tla&itko
Navrhové zobrazeni
7. Dvakrat kliknéte na tlacitko ,,Stiskni tla¢itko* a otevie se zalozka MainPage.xaml.cs.

15



8. Zde do metody Button_Click 1, ktera se sama vygenerovala, napiste nasledujici text.
Tato metoda se zavola vzdy, kdyZ zmacknete tlacitko:

private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

{
Textik.Text = "Ahoj Svéte";
}
9. Upravili jsme vlastnost komponenty TextBlock, kterou jsme nazvali v XAMLu

Textik. Do vlastnosti Text jsme ptitadili fetézec ,,Ahoj Svéte*.

10.  Tak, a mame hotovo, staci stisknout Ctrl+F5 nebo zvolit menu Debug — Start Without
Debugging.

11.  Nas program bézi, po stisku tlacitka se zobrazi ,,Ahoj Svéte®.

Stiskni tlacitko

Ahoj Svéte

Program ,,Ahoj Svéte

Pokud se vam vSe povedlo, tak jste se praveé stali programatory. Mate za sebou prvni

opravdovy program. Jisté jesté upln¢ vSemu nerozumite, ale toho se nebojte, v dalSich
kapitolach si vSechno vysvétlime.

16



Grafické rozhrani

Jazyk Xaml se v naSich aplikacich pouZziva pro tvorbu grafického rozhrani. Jeho vyhodou je
jednoduchost a ptehlednost. V tomto dilu knihy se nebudeme zajimat o moznosti nastaveni a
uprav grafického rozhrani aplikace, spiSe se zaméfime na tvorbu programu. Pokud nevite, jak
napsat zakladni kod programu, nepomize vdm barevny vzhled aplikace. Piesto si popiSeme
zaklady, které budeme pro naSe programy potiebovat. Vzhledem k tomu, Ze se dnes programy
z Windows Store instaluji na riiznych zafizenich (pocitace, tablety), bylo nutné definovat
zékladni pohledy, ve kterych nase aplikace pobézi.

]

Landscape - aplikace pres celou obrazovku na sirku
Portrait — aplikace pres celou obrazovku na vySku
Snapped — aplikace je pripnuta k okraji

i

Filled — aplikace jako zbytek po pripnuti
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Kwviili témto riznym typtim zobrazeni neni vhodné umist'ovat grafické komponenty na pevné
pozice. Rad¢ji je umistime do Gridu a zarovname na uré¢ené misto.

Grid
Zakladnim grafickym typem je komponenta Grid. Jedna se o mfizku, do které se umist'uji
dalsi grafické prvky. Dokéze rozd¢lit obrazovku na oddélené ¢ésti s riiznymi vlastnostmi.

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">

<Grid.RowDefinitions>

<!-- radek @ "*" maximalni vysSka -->
<RowDefinition Height="*"/>
<!-- padek 1 "Auto" vysSka se automaticky prizpdsobi komponentam -->

<RowDefinition Height="Auto"/>
</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitions>
<l-- "*2" "*1" s]loupce budou ve velikostnim poméru 2:1 -->
<ColumnDefinition Width="2*"/>
<ColumnDefinition Width="1*"/>
<!-- sloupec s pevné danou velikosti 1@0px -->
<ColumnDefinition Width="100"/>
</Grid.ColumnDefinitions>

<!-- tlac¢itko bude umisténo ve druhém sloupci (Grid.Row="1") a druhém radku
(Grid.Column="1") -->
<Button FontSize="34" Content="Tlacitko" HorizontalAlignment="Left"
Margin="0,0,0,0" VerticalAlignment="Top" Grid.Row="1" Grid.Column="1"
Height="100" Width="256"/>

</Grid>
Piiklad rozdéleni zakladniho Gridu na &tyfi ¢asti. Radky i sloupce se indexuji od nuly.

Button
Tlacitko je jednou ze zakladnich komponent, kterou budeme v naSich programech potiebovat.
Ze z&kladnich vlastnosti vybereme néasledujici:

<Button

Name="TL" Vlastnost Popis

Content="Stiskni tla¢itko" Name Jméno tlacitka
HorizontalAlignment="Center" Content Popis tlacitka
VerticalAlignment="Center" HorizontalAlignment | Horizontalni zarovnani
Margin="0,0,0,0" VerticalAlignment Vertikdlni zarovnani
FontSize="36" Margin Zarovnani v rdmci vnitrniho prvku
Height="100" Height Sifka tlacitka

Width="256" Width Vyska tlacitka

Click="Button_Click_1" />

Nesmime zapomenout na udalost c1ick, ktera po stisku tlac¢itka zavola metodu s ndzvem
Button_Click_1.
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Q Name TL IZ‘ F

Type Button

Search Properties P
Arrange by: Category ~
p Brush
P Appearance
P Commeon
P Layout
4 Text
A T

|;|

Segoe Ul -0 34 px AL
BoO |1 DO

P Transform
P Interactions

P Miscellaneous

Viastnosti tlacitka na panelu Properties

TextBlock

Tato komponenta slouZi k vypisu textu na obrazovku. Z jejich vlastnosti je asi nejdilezitéjsi
Name (jeji jméno) a Text, kam zadavame text ve formé fetézce znaku (string). Vlastnost
FontSize nastavuje velikost pisma. Kazda komponenta obsahuje velké mnoZstvi dalSich
vlastnosti, na které se muzete podivat v panelu Properties. Samoziejmé je mozné se podivat i
na udalosti: staci v panelu Properties vybrat misto symbolu kli¢e blesk. Nezapomeiite nejprve
kliknout na komponentu v navrhovém zobrazeni, u niz vas dané vlastnosti zajimaji.

<TextBlock Name="Vysledek" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="34" Margin="0,160,0,0"
Text=" " />

TextBox

Tato komponenta se pouziva pro zadavani textu. Zadany text ve forme fetézce znaku je
mozné vycist z vlastnosti Text a maximalni délku zadavaného textu Ize nastavit pomoci
vlastnosti MaxLength.

<TextBox Name="Procenta" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" Margin="150,-150,0,0" FontSize="36"
MaxLength="4" Text="0" />

Ve Windows Store aplikacich muzete pouzivat celou fadu dal$ich komponent, které
najdete na panelu ToolBox. Pro nase programy si zatim vysta¢ime s vySe popisovanymi, ale
postupem casu si urcité oblibite 1 dalsi.
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Zakladni datové typy

Kazdy program, ktery napisete, bude obsahovat né¢jakou proménou. Proménna neni nic jiné¢ho
nez pojmenované misto v opera¢ni paméti pocitace. Pamét’ pocitace si mizete predstavit jako
hodné¢ velikou tabulku, kde v kazdé burnce muze byt uloZzena pouze 1 nebo 0 — tieba jako

v nasledujici tabulce:

1/1;0/21/0{1}]1/0]0]0f2|0]1|2]0|1/0j2]|0f2)2|1]2)/21]|0]j0j0[1]0J1]0]1
1/0;1/0)1{1/1/0/0}1/0j1}1f2)1|0/0/0|0f{0|0O|0]0OJO|0O]j1/0[1]1|0]1]1
1/0;1/1)0{1}1)1j1}0/0|0]0|/0]0O|0O|0|0O|0O|0O|0O|0O]|0OJO|O]|OJO[|O]0OJ0O]O0O]O
0j0j0|0fj0OjO|O]OJO]O]O|JO]O]OJO]O]|O|O]O]|O|O|O|0O]0OJO|O|OJO]O]0OJO]O

Jedné buiice se fika bit, a pokud spojime dohromady osm biti, dostaneme jeden byte. Kazda
hodnota uloZend v paméti musi byt poskladana jenom z jednicek a nul. Jak ale zapiSeme tieba
¢islo 10? Je to docela jednoduché. Musite si predstavit, ze kazda buiika ma také piifazenu
n&jakou hodnotu. Hodnota bitu je odvozena od binarni soustavy 2° = 1, 2 =2, 22 =4, 2° = 8,

Hodnota | 128 |64 |32 |16 |8 (4|2 |1

Bit 0 |0 |0 |0 |1|0|1]|0

Staci secist hodnoty bitt, kde jsou jednicky, a dostaneme ¢islo v desitkové soustavé (soustava
ve které poc¢itame), v naSem piipadé 8 + 2 = 10. Potom je desitka v paméti zapsana jako 1010.

Jak bude vypadat ¢islo 7?

Hodnota | 128 | 64 | 32 | 16

(ee]
S
N
=

Bit |0 |0 |0 |O |O

(=Y
=
=

Jak bude vypadat ¢islo 65?

Hodnota | 128 | 64 | 32 | 16

(ee]
S
N
=

Bit |0 |1 |0 [0 O

o
o
=

Mozna jste si vSimli, Ze pokud ¢islo kon¢i jednic¢kou, tak je liché. Naopak s O je sude. Jaké
nejvetsi Cislo se vejde do jednoho bytu (0smi bit)? Musime dat vSude jednicky, a pokud
budete dobfe pocitat, vyjde vdm 255.

Samoziejmé to jde spocitat i jednoduseji: 2" — 1, kde n je podet biti:

22 —1=256-1=255
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V piipadé Cisel vétSich nez 255 staci pridat dalsi bity a mtizeme ulozit libovolna Cisla.
Napftiklad ¢islo 577 potom bude 1001000001

N
[EEY

Hodnota | 512 | 256 | 128 |64 |32 | 16 | 8 | 4

Bit 1 |0 |0 |1 ]0 |0 ]JOjO]O]1

Kazda proménna v pocitadi je néjakého datového typu. Datové typy uréuji, co do proménné
muzeme uloZit, a na zakladé toho alokuji (zaberou) potfebnou velikost paméti. Zakladni
datové typy si ted’ ukazeme.

Celociselné datové typy

Integer

Do celociselného datového typu se ukladaji celd ¢isla. Nejpouzivanéjsi datovy typ je Integer,
jehoz velikost ¢ini v zakladnim tvaru 4 byty (32 bitl). Pouziti si ukdzeme na jednoduchém
programu. Pouzijeme nasi aplikaci PrvniProjekt:

int A = 10;

Tento ptikaz zalozi celo¢iselnou datovou proménou typu Integer s ndzvem A a ulozi do
proménné hodnotu 10. Znaménko ,,=* neznamena rovnost, ale ,,zapi$ hodnotu z pravé strany
(10) do proménné s nazvem A*. Do této proménné muzete ulozit ¢isla kladna i zaporna do
velikosti 2% — 1 (—2 147 483 648 a7 2 147 483 647). Jeden bit je pouZit pro znaménko, proto
jenom 23,

Nyni upravime projekt:

private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

{

int A = 10;

Textik.Text = A.ToString();
¥

Po stisku tla¢itka se misto ,,Ahoj Svéte* vypiSe hodnota proménné A:

Stiskni tlacitko

10
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Byte
Jedna se také o celo¢iselny datovy typ. Do bytu Ize ulozit cela ¢isla v rozmezi 0-255. Po
upraveé bude nés program vypadat nasledovné:

private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

{

byte A = 10;

Textik.Text = A.ToString();
b

Jeho funkce bude uplné stejnd, ale uSetiime misto v paméti.

Long

Pokud budeme potiebovat ulozit velmi velké celé ¢islo, mizeme pouzit datovy typ Long. Jeho
velikost je 8 bytu (64 bitll). U vétSiny programi si vysta¢ime s Integerem, ale presto se Long
n¢kdy mize hodit. Do této proménné mizeme ulozit ¢isla kladna i zdporna do velikosti

2% —1 (-9 223 372 036 854 775 808 a7 9 223 372 036 854 775 807).

private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

{
long A = 10;
Textik.Text = A.ToString();

Program , Pocitadlo”

Zkusme ted’ udé€lat program, ktery po stisku tlacitka ptipocte jednicku do celoCiselné datové
proménné a hodnotu zobrazi.

1. ZaloZte novy projekt s nazvem Pocitadlo.

2. Pokud si jesté nepamatujete, jak umistit komponentu tlacitka a textbloku, podivejte se
na predesly projekt a proved’te kroky 1-6.

3. U Sestého kroku zméite vlastnost Content="Pripocti".

4. Dvakrat kliknéte na Tlacitko ,,PFipocti* a otevie se zalozka MainPage.xaml.cs.

5. Ptidejte do ttidy MainPage proménnou typu Integer a uloZte do ni hodnotu 0.
Proménné, které jsou uvnitt tiidy, se nazyvaji datové polozky.

6. Nasledn¢ upravte metodu Button_Click 1, ktera se zavola po stisku tlacitka:

int pocet = 0;

private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

{
pocet = pocet + 1;
Textik.Text = pocet.ToString();
}
7. Hotovo! Staci stisknout Ctrl+F5 nebo zvolit menu Debug — Start Without Debugging.
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Pokud se vSe podafilo, méme hotovy druhy program. Je potieba jesté vysvétlit tento fadek:

pocet = pocet + 1;

Program pracuje tak, ze nejprve vykona pravou stranu, kde pficte jednicku do proménné
pocet, a potom cely vysledek piesune do téZe proménné. Je také mozné napsat tento zkraceny
vyraz, ktery ud¢la totéz:

pocet++;
Ted’ nas program jesté vylepsime o tlacitko Reset, které vynuluje nase pocitadlo.
1. Upravte XAML na MainPage.xaml:

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">

<Button

Content="Pripocti”
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"
FontSize="36"
Click="Button_Click_1" />

<Button

Content="RESET"
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"
FontSize="36"
Margin="0,270,0,0"
Click="Button_Click 2" />

<TextBlock

Name="Textik"
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"
FontSize="36"
Margin="0,160,0,0"
TextWrapping="Wrap"

Text=" " />
</Grid>

2. Upravte kdd na MainPage.xaml.cs:

// zalozime proménnou pocet datového typu int
int pocet = 0;

// metoda Button_Click 1 se zavola pri stisku tlacitka Pripocti
private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)
{
pocet = pocet + 1;
Textik.Text = pocet.ToString();
¥

// metoda Button_Click_2 se zavola pri stisku tlacitka Reset
private void Button_Click_2(object sender, RoutedEventArgs e)

{
pocet = 0;
Textik.Text = pocet.ToString();
}
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3. Hotovo! Vysledek by mél po spusténi vypadat takto:

Realné datové typy

Realné datove typy slouZi k ukladani ¢isel s desetinnou ¢arkou. Vétsina programu, které maji
za ukol pocitat, pouziva tyto datové typy kviili pfesnosti vypoctu.

Double
Jedna se o nejpouzivanéjsi datovy typ pro redlna ¢isla. Jeho velikost v paméti je 8 byth (64
bitd). Pfesnost doublu ¢ini 15-16 desetinnych mist:

double prom = 10.5;

Pokud budete ukladat do proménné konstantu, nezapomente, ze desetinna carka se zapisuje
jako tecka. Tento fadek vytvoii proménnou s ndzvem prom a uloZi do ni hodnotu 10,5.

Float
Tento datovy typ je o polovinu mensi nez double. Jeho velikost ¢ini 4 byte (32 bitl). Nékdy se
mu také tika singl. Jeho piesnost je 7 desetinnych mist.

Pozor na ukladani konstantnich hodnot. Desetinné Cislo se standardné pfetypovava na double
(double je dvakrat vétsi, a proto ho nelze ulozit do floatu), tudiz musime ke konstanté doplnit
f (float):

float prom = 10.5f;
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Decimal

Posledni realny datovy typ je nejvétsi a nejpresnéjsi pro ukladani desetinnych ¢isel. Jeho
presnost je na 28-29 desetinnych mist. Pouziva se ziidka, jen u vypoéta s nutnosti velmi
presnych vyslednych hodnot. U konstant nezapomeiite dopsat M:

decimal prom = 10.5M;

Program ,Vypocet slevy”

Pokud jste si peclive precetli ve o realnych datovych typech, tak nastal Cas si je vyzkouset na
ptikladu. Program, ktery vytvoiime, bude umét vypocitat slevy. Zadame soucasnou cenu a
procenta slevy. Program zobrazi novou cenu zboZi s uplatnénou slevou. Naptiklad nové boty
stoji 1 000 K¢ a prodava¢ mi da slevu 15 %. Program nasledné spocita, ze nova cena ¢ini 850
K¢.

1. Zalozte novy projekt s ndzvem Slevomatik.

2. Stejné jako v predeslych programech umistéte komponentu tlacitka (Button)
a komponentu TextBlock (pro zobrazeni vysledku).

3. Ptidejte novou komponentu TextBox (slouzi k zadavani textu):

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">

<Button Content="Vypoclti slevu" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Click="Button_Click_1" />

<TextBlock Name="Vysledek" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Margin="0,160,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text=" " />

<TextBlock HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
FontSize="36" Margin="20,-300,0,0" TextWrapping="Wrap" Text="Cena Procenta"/>

<TextBox Name="Procenta" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" Margin="150,-150,0,0" FontSize="36"
TextWrapping="Wrap" Text="0" />

<TextBox Name="Cena" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
Margin="-150,-150,0,0" FontSize="36" TextWrapping="Wrap" Text="0" />

</Grid>
4. Dvakrat kliknéte na Tlacitko ,,Vypocti slevu a otevie se zalozka MainPage.xaml.cs.
S. Upravte program:

private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

{
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// zaloZzime proménnou cena datového typu double

// zkonvertujeme vlastnost Text z TextBoxu s nazvem Cena do double

// a ulozime do proménné cena

double cena = Convert.ToDouble(Cena.Text);

// totéz co radek predtim, a ulozime do proménné procenta

double procenta = Convert.ToDouble(Procenta.Text);

// zalozime proménnou vysledek

// vypocitame vysledek (/ je déleno, * je krat, - je minus) a ulozime do
// proménné vysledek

double vysledek = cena/100 *(100 - procenta);

// do TexBlocku s nazvem Vysledek a jeho vlastnosti Text ulozime proménnou
// vysledek jako retézec

Vysledek.Text = vysledek.ToString() + " Kc";
}

6. Hotovo! Vysledek by mél po spusténi vypadat tieba takto:

Cena Procenta

980

Vypocti slevu

793.8 K¢
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Matematické operatory

Préave jsme si prosli vSechny Ciselné datové typy. Jesté je tieba si vysvétlit, jaké operatory u
nich Ize pouZivat:

+ s€itani — secte proménné A a B a vysledek ulozi do C:

int A = 13;
int B = 5;
int C = A + B;

- od¢éitani — odecte proménnou B od A a vysledek ulozi do C:

int A = 13;
int B = 5;
int C = A - B;

* nasobeni — vynasobi proménnou A krat B a vysledek ulozi do C:

int A = 13;
int B = 5;
int C = A * B;

/ déleni — vydé&li A déleno B a vysledek ulozi do C. Pozor u celo¢iselnych datovych typt —
ofezava desetinné misto, nejedna se o zaokrouhlovani 13/5 = 2!

double A = 13;
double B = 5;
double C = A + B;

% modulo — modulo je celoéiselny zbytek po déleni. Piiklady:
5%3 =2 trojka se do pétky vejde jednou a zbudou 2

7%3=1 trojka se vejde do sedmicky dvakrat a zbude 1

int A = 13;
int B = 5;
int ¢ = A % B;

Operatory mohou byt i pro porovnani, ale ty probereme pozdéji u podminénych piikaza.
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Trida Math

Nez budeme pokracovat dale, bylo by dobré si ukazat jednu velmi zajimavou tiidu, ktera se

jmenuje Math a obsahuje spoustu uzite¢nych metod pro pocitani.

Odmocnina
Pokud budete naptiklad potiebovat druhou odmocninu, pouzijete metodu Sqrt():

int A = 16;
double cislo = Math.Sqrt(A);

V proménné ¢islo bude ulozena hodnota 4.

Mocnina
Pro vypocet mocniny je pfipravena metoda Pow():

int A = 10;
double cislo = Math.Pow(A,2);

Prvni parametr je cislo, které chceme umocnit, a druhy parametr vyjadiuje na kolikatou.
V nasem piipadé je to 10?, coZ znamena, Ze v proménné &islo bude ulozena hodnota 100.

Absolutni hodnota
Pro vypocet absolutni hodnoty je pfipravena metoda Abs():

int A = -10;
int cislo = Math.Abs(A);

Hodnota v proménné ¢islo je 10.

Goniometrické funkce

Pro vypocet goniometrickych funkci Ize pouZit metodu Sin(), Cos(), Tan() a dalsi. Pozor, je

tieba si uvédomit, Ze vstupni parametry se zadavaji v radianech. Pro piepocet ze stupiiti na
radiany mizete zvolit nasledujici vzorec:

radian = (stup * Math.PI)/180

V uvedeném ptikladu je vypocitan sin 90 stupiit a vysledna hodnota 1 je uloZena v proménné

vysledek:

double stup = 990;
double radian = (stup * Math.PI)/1890;
double vysledek = Math.Sin(radian);
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Zaokrouhlovani
Pro zaokrouhlovani ¢isel je mozné pouzit metodu Round(A,B). Vstupni parametr A je
zaokrouhlované ¢islo a vstupni parametr B znamena na kolik desetinnych mist:

double A = 9.458;
double vysledek = Math.Round(A,2);

Potom ve vysledku bude uloZena zaokrouhlena hodnota 9,46.

Ttida Math obsahuje velké mnozstvi dalsich metod, které si mtiZete projit a vyhledat. Uplny
vypis metod s popisem naleznete na odkazu: http://msdn.microsoft.com/cs-
cz/library/system.math.aspx.

Program ,,Pythagorova véta“

V této chvili rad&ji zkusime vytvotit piiklad, ve kterém pouzijeme nékteré z uvedenych
metod. Na$ program bude pocitat podle Pythagorovy véty délku piepony v pravouhlém
trojahelniku.

Mame pravounhly trojahelnik tvotfeny odvésnami o délce A a B. NaSim Gkolem je zjistit delku
piepony C. Budeme vychézet ze vzorce C* = A% + B,

B
1. Zalozte novy projekt s ndzvem Pythagoras.
2. Stejné jako v predeslych programech umistéte komponentu tlacitka (Button)
a komponentu TextBlock (pro zobrazeni vysledku).
3. Pridejte komponentu TextBox (slouzi k zadavani textu).
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4. Upravte Xaml:

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">

<Button Content="Vypolti preponu" HorizontalAlignment="Center'
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Click="Button_Click_1" />

<TextBlock Name="Ctb" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Margin="0,160,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text=" " />

<TextBlock HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
FontSize="36" Margin="0,-300,0,0" TextWrapping="Wrap" Text="A B"/>

<TextBox Name="Btb" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" Margin="150,-150,0,0" FontSize="36"
TextWrapping="Wrap" Text="0" />

<TextBox Name="Atb" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
Margin="-150,-150,0,0" FontSize="36" TextWrapping="Wrap" Text="0" />

</Grid>
5. Dvakrét kliknéte na Tlacitko ,,Vypoéti“ a otevie se zalozka MainPage.xaml.cs.
6. Upravte program:

private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

{
// zalozime proménnou A datového typu double
// zkonvertujeme vlastnost Text z TextBoxu s nazvem Atb do double
// a ulozime do proménné A
double A = Convert.ToDouble(Atb.Text);
// totéz co radek predtim, a ulozime do proménné B
double B = Convert.ToDouble(Btb.Text);
// vytvorime proménnou C
// vypocitame druhou odmocninu z A> + B® a ulozime do proménné C
double C = Math.Sqrt(A*A + B*B);
// do TexBlocku s nazvem Ctb a jeho vlastnosti Text ulozime zaokrouhlenou
// proménnou C
Ctb.Text = "Prepona je dlouha: " + Math.Round(C,3).ToString();
}
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7. Vysledek by mél po spusténi vypadat tieba takto:

A B

Vypocti preponu

Prepona je dlouha: 8.602

Datovy typ char

Jedna se o datovy typ, do kterého Ize ulozit jeden znak:
char znak = 'A’';
Po vykonani tohoto fadku bude v proménné ,,znak* ulozen znak A.

V pocitaci maji v§echny znaky svoji hodnotu i jako celé ¢islo. Naptiklad znak A ma hodnotu
65, proto miiZeme napsat:

int cislo_znaku = 'A’;

Spojenim znak a ¢isel vznikne tabulka, které se fika ASCII (American Standard Code for
Information Interchange). Jeji zakladni ¢ast je 7bitova a obsahuje 128 znaku. ProtoZe se do
128 znakti nevejdou narodni sady, byla postupné rozsifovana na 0Sm a vice bitti. My si
ukdZeme jen standardnich 128 znaki; vynechame pocateéni znaky 0-31, protoze se jedna
0 tzv. neviditelné znaky.
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Cislo Znak Cislo Znak Cislo Znak Cislo Znak

32 space 56 8 80 P 104 H
33 ! 57 9 81 Q 105 |
34 " 58 : 82 R 106 J
35 # 59 X 83 S 107 K
36 $ 60 < 84 T 108 L
37 % 61 = 85 U 109 M
38 & 62 > 86 \V 110 N
39 ' 63 ? 87 W 111 O
40 ( 64 @ 88 X 112 P
41 ) 65 A 89 Y 113 Q
42 * 66 B 90 Z 114 R
43 + 67 C 91 [ 115 S
44 , 68 D 92 \ 116 T
45 - 69 E 93 ] 117 U
46 . 70 F 94 N 118 \Y
47 / 71 G 95 _ 119 w
48 0 72 H 96 ) 120 X
49 1 73 | 97 A 121 Y
50 2 74 J 98 B 122 Z
51 3 75 K 99 C 123 {
52 4 76 L 100 D 124 |
53 5 77 M 101 E 125 }
54 6 78 N 102 F 126 ~
55 7 79 O 103 G 127 DEL
ASCII tabulka znaki

Datovy typ string

DalSim datovym typem, s kterym se budete ve svych programech ¢asto setkavat, je string.
Jedna se o datovy typ pro ukladani fetézch znakt. Piikladem muze byt naptiklad proménna
jméno, do které uloZime slovo Petr:

string jmeno = "Petr";

Retézec znakl miize byt libovolné dlouhy (omezuje pouze velikost paméti). S pouzitim
fetézcu jsme se jiZ setkali v piedchozich programech. Napiiklad pii jakémkoliv vypisu do
TextBlocku jsme pfi uklddani do vlastnosti Text pievadéli vSechny ¢iselné datové typy do
stringu pomoci metody ToString().

Pokud bude potieba zjistit pocet znak stringu, muzeme pouzit vlastnost Length:
int pocet_znaku = jmeno.Length;

V nasem ptipad¢ bude v proménné pocet znaku hodnota 4, protoze jméno Petr se sklada ze
Ctyt znaka.
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Kazdy fetézec se sklada ze samostatnych znakt, ke kterym se da ptistupovat pomoci indexu.
Index je v podstaté ukazatel na jeden znak fetézce. Indexovat se zac¢ina od nuly. Piiklad
indext pro nas string mtizete vidét v nasledujici tabulce:

Index [0 |1]2]3

Znak |[Ple|t|T

Index se pouZiva v hranatych zavorkach za nazvem proménné. Na nasledujicim fadku je
ukazka proménné typu char, ve které je uloZzen znak ,,e” z naseho fetézce:

char znak = jmeno[1];

Datovy typ bool

Do proménnych tohoto datového typu lze ulozit pouze dvé hodnoty. Prvni je hodnota true (1)
a znamena pravda a druhd je hodnota false (0) a znamena lez. Tento datovy typ se pouZiva
predevsim pro podminéné piikazy, o kterych se dozvime v dalSi kapitole:

bool rozhodnuti

true;

bool rozhodnuti

false;

ré

Podminéné prikazy

Podminéné piikazy se pouzivaji vSude tam, kde potiebujeme rozdélit béh programu podle
néjaké podminky. Zakladni ptikazem pro porovnani dvou a vice proménnych je piikaz if —
else.

Nazorné si jeho funkci popiseme na nasledujicim ptikladu. Program fesi, jestli je proménna A
vétsi nez B. Proménné A a B mohou byt libovolného hodnotového typu:

// pokud bude A > B, tak se vykona koéd ve slozenych zavorkach pod if
if (A > B)

// zde bude kdéd, ktery se vykona, pokud bude platit podminka A > B
}

else

{
}

// zde bude kéd, ktery se vykond, pokud nebude platit podminka A > B
Pokud bude za if nebo else nésledovat pouze jeden ptikaz, neni nutné psat slozené zavorky.
Z vlastni zkuSenosti vSak doporucuji tyto zavorky dodrzovat, nic tim nepokazite.

Samoziejmé mezi proménou A a B miZzeme davat i jiné operatory nez ,,vétsi“. Jejich seznam
uvadi nasledujici tabulka:
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Operator Popis

> vetsi

< mensi

>= vEtsi nebo rovno
<= mensi nebo rovno
== rovna se

1= nerovna se

Program , Nejvétsi Cislo ze tri“

Nez budeme pokracovat, vyzkouSime si napsat jednoduchy program, ktery najde nejvétsi éislo
ze tii zadanych.

1. Zalozte novy projekt s ndzvem MaxCislo.

2. Stejné jako v predeslych programech umistéte komponentu tlacitka (Button)
a komponentu TextBlock (pro zobrazeni vysledku).

3. Ptidejte komponentu TextBox (slouZi k zadavani textu).

4. Upravte Xaml podle nasledujiciho kodu:

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">

<Button Content="Max ¢islo" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Click="Button_Click_1" />

<TextBlock Name="Vtb" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Margin="0,160,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text=" " />

<TextBlock HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
FontSize="36" Margin="0,-300,0,0" TextWrapping="Wrap" Text="A B c"/>

<TextBox Name="Atb" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" Margin="160,-150,0,0" FontSize="36"
TextWrapping="Wrap" Text="@" MaxLength="3"/>
<TextBox Name="Btb" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
Margin="0,-150,0,0" FontSize="36" TextWrapping="Wrap" Text="0"
MaxLength="3"/>
<TextBox Name="Ctb" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
Margin="-160,-150,0,0" FontSize="36" TextWrapping="Wrap" Text="0"
MaxLength="3" />

</Grid>
5. Dvakrat kliknéte na Tlacitko ,,Vypocti a otevie se zalozka MainPage.xaml.cs.
6. Upravte program:
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private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

{
// zalozime proménnou A datového typu int
// zkonvertujeme vlastnost Text z TextBoxu a ulozime do A
int A = Convert.ToInt32(Atb.Text);
// totéz co radek predtim, a ulozime do proménné B
int B = Convert.ToInt32(Btb.Text);
// totéz co radek predtim, a ulozime do proménné C
int C = Convert.ToInt32(Ctb.Text);
// pokud B bude vétsi nez A, tak se do A ulozi hodnota B
if (B > A)
{
A = B;
}
// pokud C bude vétsi nez A, tak se do A ulozi hodnota C
if (C > A)
{
A=C;
}
// zobrazime proménnou A, ve které je nejvétsi hodnota
Vtb.Text = "Max ¢islo je : " + A.ToString();
¥

7. A toto je vysledek:

A C

B
o] |

Max cislo je : 17
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Slozené podminky

vvvvvv

nastat ptipad, kdy budeme potiebovat vytvofit tzv. sloZenou podminku. Uk&Zeme si to na
nasledujicim ptikladu.

Obvykle jednou za Ctyii roky nastava prestupny rok, kdy pocet dnli vzroste na 366. Mésic
unor ma v piestupném roce 29 dni. Neni tomu v$ak vzdy, a proto jsou stanoveny nasledujici
podminky: Rok je piestupny tehdy, pokud je jeho letopocet beze zbytku délitelny ¢islem 4 a
zaroven neni délitelny 100, nebo je beze zbytku délitelny ¢islem 400.

Zkusme vytvofit tuto podminku pomoci slozeného piikazu if — else.

Pokud budeme potiebovat, aby piikaz if obsahoval vice neZ jednu podminku, musi mezi
jednotlivymi podminkami existovat vztah. Tento vztah musi byt jednoznaény a jeho
vysledkem musi byt stejné jako u podminek pouze True nebo False. Mame dva za&kladni
vztahy AND, OR.

AND - a zaroven (&&):
if(podminkal && podminka2)

Pokud bude platit podminkal a zaroven podminka2, tak cely if plati. Pokud jedna z podminek
platit nebude, tak cely if neplati.

OR —nebo (])):
if(podminkal || podminka2)

Pokud plati podminkal nebo podminka2, pak cely if plati. Jen v ptipad¢, Ze neplati Zadna
z podminek, tak cely if neplati.

Takeé je mozné jednotlivé podminky negovat.
Negace — obracena hodnota (!):
if(!podminkal)

Pokud podminkal bude platit, tak cely if neplati, a naopak pokud podminkal neplati, tak cely
if plati. Vykfi¢nik oto¢i (neguje) platnost.

Ted se vratime k naSemu piestupnému roku. Nejprve je zde otazka, jak zjistime, Ze je rok
letopocet beze zbytku délitelny? Staéi pouzit operator modulo, a pokud se zbytek po déleni
bude rovnat 0, pak je letopocet délitelny beze zbytku.

Ted’ uz mizeme tvofit nasi podminku. Rok je ptfestupny tehdy, pokud je jeho letopocet beze
zbytku délitelny ¢islem 4 a zaroven neni délitelny 100:

if((rok%4 == 0)&&(rok%100 != 9))
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Staci uz jen piidat druhou ¢ast ,,nebo je beze zbytku dé¢litelny ¢islem 400°:
if((rok%4 == 0)&&(rok%100 != 0)||(rok%4ee == 0))

Hotovo! Pokud tato podminka bude platit, je rok pfestupny. Ve tiidé DateTime uz
samoziejmé existuje metoda IsLeapYear, ktera zjist'uje totéz, ale to bychom si tak pékné
neprocvicili slozené podminky...:

if(DateTime.IsLeapYear(rok))

A ted’ napiSeme program pro zjiStovani prestupného roku.

Program ,Vypocet prestupného roku”

1. Zalozte novy projekt s ndzvem PrestupnyRok.

2. Stejn¢ jako v predeslych programech umistéte komponentu tlacitka (Button)
a komponentu TextBlock (pro zobrazeni vysledku).

3. Ptidejte komponentu TextBox (slouZi k zadavani textu).

4. Upravte Xaml podle nasledujiciho kodu:

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">

<Button Content="Zjisti rok" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Click="Button_Click_1" />

<TextBlock Name="Vtb" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Margin="0,160,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text=" " />

<TextBox Name="BtRok" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
Margin="0,-150,0,0" FontSize="36" TextWrapping="Wrap" Text="0"
MaxLength="4"/>

</Grid>
5. Dvakrat kliknéte na Tlacitko ,,Zjisti rok* a otevie se zalozka MainPage.xaml.cs, nebo

staci oznaCit mysSi Click="Button_Click_1" a pravym tla¢itkem vybrat moznost ,,Navigate to
Event Handler®.
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6. Upravte program:

private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

{
int rok = Convert.ToInt32(BtRok.Text);
//if(DateTime.IsLeapYear(rok))
if ((rok % 4 == 0) & (rok % 100 != 0) || (rok % 400 == 0))
{
Vtb.Text = "Rok " + rok.ToString() + " je prestupny";
¥
else
{
Vtb.Text = "Rok " + rok.ToString() + " neni prestupny";
}
}
7. A takto by mél program vypadat po spusténi:

Rok 2000 je prestupny

Uz jste n€kdy programovali hru? V nésledujici kapitole se do toho pustime.
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Hra ,,Hadani cisla

Smyslem hry bude uhadnout na deset pokusti ndhodné vygenerované Cislo od 1 do 100.

Generovani nahodného cisla

Nejprve si musime fict, jak ndhodné vygenerovat ¢islo. Generovani né¢eho nahodného je pro
pocitac¢ celkem naro¢ny ukol. Existuje mnoho algoritmti, které se snazi problém nahody fesit,
ale jejich matematicka obtiZnost je vcelku znaéna. Nastésti mame k dispozici téidu Random,
kterd se o to postara:

// vytvorime objekt nahoda z tridy Random
Random nahoda = new Random();

// do int nahodne_cislo ulozime nahodné c¢islo vygenerované metodou Next

// v rozsahu 1-100
int nahodne_cislo = nahoda.Next(1l, 101);

Je to jednoduché a miizeme se pustit do programovani nasi prvni hry.

1. ZaloZte novy projekt s nazvem HadaniCisla.

2. Stejné jako v predeslych programech umistéte komponenty Button, TextBlock
a TextBox.

3. Upravte Xaml podle nasledujiciho kédu:

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">

<Button Content="Potvrdit" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Click="Button_Click_1" />

<TextBlock HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Margin="0,-200,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="Zadej ¢islo na které myslim" />

<TextBlock Name="Tbpokus" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Margin="0,-320,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="Zbyva 10 pokusu" />

<TextBlock Name="Vtb" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Margin="0,160,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text=" " />

<TextBox Name="Tbcislo" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" Margin="-300,0,0,0" FontSize="36" TextWrapping="Wrap"
Text="0" MaxLength="3"/>

</Grid>
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4, Dvakrat kliknéte na Tlacitko ,,Potvrdit™ a otevie se zalozka MainPage.xaml.cs, nebo
staci oznacit mys$i Click="Button_Click_1" a pravym tlacitkem vybrat moznost ,,Navigate to
Event Handler*.

5. Opiste nasledujici program:

public MainPage()

{
this.InitializeComponent();
// pri spusténi programu ulozime do proménné nahodne_cislo nahodné
// ¢islo vygenerované metodou Next v rozsahu 1-100
nahodne_cislo = nahoda.Next(1, 101);

}

// vytvorime objekt nahoda z tridy Random
Random nahoda = new Random();

// zalozime proménné
int nahodne_cislo;

int pocet_pokusu = 0;
bool nova_hra = false;

private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)
{

// pripocteme pokus
pocet_pokusu++;

// kontrola poctu pokusl, vice nez 10 prohra
if (pocet_pokusu <= 10)

{

// zobrazime pocet zbyvajicich pokusl
Tbpokus.Text = string.Format("zbyva {0} pokusli", 10-pocet_pokusu);

// do proménné ¢islo ulozime zadanou hodnotu
int cislo = Convert.ToIntl6(Tbcislo.Text);

// pokud bude zadané c¢islo vétsi
if (cislo > nahodne_cislo)
{
// vypisSe se
Vtb.Text = "Hledané c¢islo je mensi";

}

// pokud bude zadané c¢islo mensi
if (cislo < nahodne_cislo)
{
// vypisSe se
Vtb.Text = "Hledané ¢islo je vétsi";
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// pokud se bude shodovat
if (cislo == nahodne_cislo)
{
// vypiSe se text
Vtb.Text = "Vyhral jsi";

// nastavime priznak nové hry
nova_hra = true;

}
¥
else
{
// zobrazime prohru
Vtb.Text = "Bohuzel jsi prohral, hledané c¢islo bylo:
nahodne_cislo.ToString();
// nastavime priznak nové hry
nova_hra = true;
}

// pokud ma proménna nova_hra hodnotu true
if (nova_hra)

{

// znovu vygenerujeme nové cislo 1-100
nahodne_cislo = nahoda.Next(1, 101);

//vynulujeme pocet pokusi
pocet_pokusu = 9;

// zobrazime pocet pokusi
Tbpokus.Text = "Zbyva 10 pokusi";

// vratime zpét priznak nové hry
nova_hra = false;

}
6. Vysledek bude vypadat tfeba takto:

Zbyva 6 pokusu

Zadej cislo na které myslim

Hledané cislo je mensi

+
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Prikaz Switch

V piipadé, Ze budete potiebovat rozdélit béh programu na vice nez dvé ¢asti, je vhodné pouzit
ptikaz Switch. Switch znamend anglicky ptepinac a stejné tak se chova i v programu.
Zakladni konstrukce vypada néasledovné:

// do proménné A ulozime néjaké cislo, podle kterého budeme prepinat
int A = ?;

// vystupni retézec
string retez;

// vstupni proménnd A, podle které se bude prepinat
switch (A)
{
// za prikazem case nasleduje cislo, se kterym se porovnava
// hodnota v proménné A
// pokud se hodnoty rovnaji, vykonaji se prikazy za dvojteckou
// pokud program dojde k prikazu break, ukon¢i se cely switch
// pokud neni za dvojteckou zadny prikaz, tak se program propadne
// za nasledujici case a pokracuje, dokud nenarazi na break

case 5:

case 10: retez =
case 20: retez =
case 30: retez =
case 40: retez =

se rovna 10 nebo 5"; break;
se rovna 20"; break;
se rovna 30"; break;
se rovna 40"; break;

> > > >

// pokud se hodnota proménné nerovna zadné hodnoté za case,
// vykona se nasledujici radek
default: retez = ,,A se nerovna se zadnému cislu“; break;

Je nutné si uvédomit, Ze pokud budeme potiebovat, aby se jednotlivé vétve programu
propadaly, nesmi za dvojteCkou nasledovat zadny piikaz.

V nasledujicim programu si prakticky ukdzeme pouziti Switche. Program bude po zadani ¢isla
mésice vypisovat, kolik ma dany mésic dnti. Zadame-li naptiklad 3 (bfezen), program vypiSe,
7e ma mésic 31 dni.

Tabulka mésicii a pocet jejich dnii:

Cislomésice| 1 2 314 5/6 7 819 1011 12
Potetdnit | 31]28-29 [31]30]31]30]31]31[30[31]30]31]
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Program , Kolik ma mésic dnt“

1. ZaloZte novy projekt s nazvem PocetDnu.

2. Stejné jako v piedeslych programech umistéte komponentu tlacitka (Button)
a komponentu TextBlock (pro zobrazeni vysledku).

3. Pridejte komponentu TextBox (slouzi k zadavani textu).

4. Upravte Xaml podle nasledujiciho kédu:

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">

<Button Content="Zjisti pocet dnd" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Click="Button_Click_1" />

<TextBlock HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Margin="0,-300,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="Zadej ¢islo mésice" />

<TextBlock Name="Vtb" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Margin="0,160,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text=" " />

<TextBox Name="Tbmesic" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" Margin="0,-150,0,0" FontSize="36"
TextWrapping="Wrap" Text="0" MaxLength="2"/>

</Grid>

5. Dvakrat kliknéte na Tlacitko ,,Zjisti pocet dnti“ a otevie se zalozka MainPage.xaml.cs,
nebo staci oznacit mySi Click="Button_Click_1" a pravym tlac¢itkem vybrat moznost
»,Navigate to Event Handler*.

6. NeZ napiSete program, je ticba si uvédomit, jak co nejlépe vytvofrit strukturu Switche.
Mizete napsat dvanact piikazi Case s hodnotami 1-12, ale existuje daleko jednodussi
zpusob. Pokud se pozorné podivate na tabulku mésict, zjistite, Ze nejcastéjsi (7x) jsou
mésice, které maji 31 dni. Nasleduji mésice s 30 dny (4x) a nakonec Unor, ktery méa 28
nebo 29 dni, podle piestupného roku. Vzhledem k tomu, Ze nezadavame letopocet,
budeme v naSem programu po¢itat s 28 dny. VyuZijeme propadavani, coz cely
program zjednodusi.

7. Dalsi moznosti je vyuzit default pro mésice, jeZ maji 31 dni, ale potom se vyplati
udé¢lat pred prikazem Switch kontrolu ¢isla mésice, jinak by program po zadani jiného

Cisla nez 1-12 psal, Ze mé tento mésic 31 dni.

8. Napiste nasledujici program:
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private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

{
// do proménné M ulozime cislo mésice
int M = Convert.ToIntl6(Tbmesic.Text);
// zalozime proménnou pocetdnu datového typu string
string pocetdnu;
// kontrolujeme rozsah proménné M, jestli je mezi 1 a 12
if (M >=1 &8 M <= 12)
{
// vstupni proménnd M, podle které se bude prepinat
switch (M)
{
// pro 4, 6, 9, 11 se do proménné pocetdnu ulozi 30
case 4:
case 6:
case 9:
case 11: pocetdnu = "Mésic ma 30 dni"; break;
// pro unor 28
case 2: pocetdnu = "Mésic md 28 dni"; break;
// ostatni mésice maji 31 dni
default: pocetdnu = "Mésic ma 31 dni"; break;
¥
}
// v pripadé Spatného rozsahu se vypisSe
else
{ .
pocetdnu = "Spatné zadani, zadej cislo mésice od 1-12";
}
// do TexBlocku s nazvem Vtb a jeho vlastnosti Text ulozime pocetdnu
Vtb.Text = pocetdnu;
¥
9. Toto je mozny vysledek:

Zadej Cislo mésice

Zjisti pocet dnti

Mésic ma 31 dni
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Cykly

Pokud to s programovanim myslite opravdu vazné, tak se bez cykli neobejdete. Cyklus
umozni &ast kodu nékolikrat opakovat. Cast kodu, ktera se opakuje, se nazyva télo cyklu.
Cykli je cela rada, ale v zdklad¢ je mizeme rozd¢lit nasledovne:

1. Cykly s podminkou na za¢atku — jedna se o velmi vyuZivany typ cyklu, kde nejprve
dochazi ke kontrole podminky a v piipadé, ze podminka plati, dojde k priichodu télem
cyklu. U téchto cyklli mlize nastat ptipad, Ze t€lo cyklu neprobéhne ani jednou.

|

Neplati
Plati P
T¢lo cyklu
2. Cykly s podminkou na konci — pfi prichodu programu se nejprve provede télo cyklu

a posléze se testuje, jestli se télo bude opakovat, nebo program pob¢zi dal.

\

T¢lo cyklu

v

Neplati
Plati
3. Cykly s piedem danym pocétem opakovani jsou takové, kdy pfedem vime, kolikrat
se bude cyklus opakovat.
4. Cykly s neznamym poétem opakovani jsou takové, u nichZ nelze pocet opakovani

predem odhadnout. Prikladem jsou zadavaci cykly, kdy uzivatel neznd pocet
zadavanych hodnot, vi jen to, Ze zadavani ukonéi zadanim specialniho znaku, hodnoty
nebo slova.
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Cyklus For

Jedna se o jeden z nejcasté&ji pouzivanych cykld. Je to cyklus s podminkou na zacatku
a s predem danym poctem opakovani. Jeho definice se sklada ze tii ¢asti oddélenych
sttednikem.

1. Inicializa¢ni ¢ast — v této ¢asti je mozné zalozit promeénnou a nastavit jeji pocatecni
hodnotu.

2. Podminka — v této ¢asti cyklu se vyhodnocuje podminka. Pokud podminka plati,
cyklus se vykona.

3. Inkrementaé¢ni/dekrementaéni ¢ast slouZi ke zméné hodnoty proménné vytvoiené

V inicializa¢ni ¢asti.

// v inicializac¢ni casti je zalozena proménna i a do ni je ulozena hodnota ©
// je testovana podminka, jestlize je i mensi nez 10, tak se cyklus vykona
// v inkrementacni &3asti je proménnd i zvétsSena pri kazdém prichodu o 1

// cyklus projde télo 10x, proménna i se bude postupné zvétSovat od @ do 9
// pokud bude i rovno 10, prestane platit podminka a cyklus se ukonci

for (int i = 0; 1 < 10; i++)

{
}

//zde se nachdzi télo cyklu

Ill

Program ,,Soucet sudych Cise

Abychom si procvicili piikaz for, vytvoiime program, ktery bude pocitat soucet sudych Cisel
v zadaném intervalu. Nejprve je tieba si fict, jak zjistime, je-li ¢islo sudé. Staci vytvorit
podminku, kdy budeme testovat, zda bude celo¢iselny zbytek po déleni 2 roven 0. Zvoleny
interval jednoduse zadame do cyklu for.

1. ZaloZte novy projekt s ndzvem SoucetSudCisel.

2. Stejné jako v predeslych programech umistéte komponentu tlacitka (Button)
a komponentu TextBlock (pro zobrazeni vysledku).

3. Pridejte komponentu TextBox (slouzi k zadavani textu).

4. Upravte Xaml podle nasledujiciho kddu:

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">

<Button Content="Vypocti" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Click="Button_Click_1" />

<TextBlock HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Margin="0,-300,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="Zadej interval c¢isel od od" />
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<TextBlock Name="Vtb" HorizontalAlignment="Center"

VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Margin="0,160,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text=" " />

<TextBox Name="Tbmin" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"

Margin="-150,-155,0,0" FontSize="36" TextWrapping="Wrap" Text="0"
MaxLength="4"/>

<TextBox Name="Tbmax" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"

</Grid>

Margin="150,-155,0,0" FontSize="36" TextWrapping="Wrap" Text="@"
MaxLength="4"/>

5. Dvakrat kliknéte na Tlacitko ,,Vypocti“ a otevie se zdlozka MainPage.xaml.cs, nebo

staci oznacCit mysi Click="Button_Click_1" a pravym tlacitkem vybrat moznost
»,Navigate to Event Handler*.

6. Opiste nasledujici program:

private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

{

// do proménné min ulozime dolni mez intervalu
int min = Convert.ToInt16(Tbmin.Text);

// do proménné max ulozime horni mez intervalu
int max = Convert.ToIntl16(Tbmax.Text);

// zalozime proménnou soucet a ulozime do ni hodnotu @, je to nutné kvlli
// pricitani
int soucet = 9;

// vytvorime cyklus, kde se proménna i postupné méni od min do max
for (int i = min; i <= max; i++)

{
// tento if zjistuje, jestli se jednd o sudé c¢islo
if (i % 2 == 0)
// zde pricitame sudé cislo do proménné soucet
soucet = soucet + i;
}
}

// do TexBlocku s nazvem Vtb a jeho vlastnosti Text ulozime formatovany
// string

// metodu Format je dobré pouzivat tam, kde je potreba zobrazovat vice

// proménnych spolecné s textem

// prvni parametr je retézec a na mistech slozenych zavorek s c¢isly se

// budou pozdéji zobrazovat proménné

// {0} - min,{1} - max, {2} - soucet

Vtb.Text = string.Format("soucet vSech sudych c¢isel od {0} do {1} je: {2}",
min, max, soucet);

}
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7. Zde je vysledek nasi snahy:

Zadej interval Cisel od od

soucet vSech sudych cisel od 5 do 15 je: 50

Cyklus While

While je cyklus s podminkou na zacatku, ale na rozdil od For neni pfedem dan pocet
opakovani. Tento cyklus nema tzv. ¢ita¢ a pocet opakovani se uréuje na zaklade platnosti
podminky cyklu:

// cyklus se vykondva, dokud je splnéna podminka

while (podminka)
{

}

// zde je télo cyklu

Pokud budeme chtit vykonat desetkrat prichod t€lem cyklu, bude to vypadat takto:
int A = 0;

// cyklus se vykondva, dokud je splnéna podminka
while (A < 10)

{
// tady zvétsime A o 1

A++;

}

Zkusime upravit piedchozi piiklad, jak by vypadal s pouZzitim cyklu While. Upravime jen
samotny kod programu, Xaml bude stejny:
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private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

{

// do proménné min uloZime dolni mez intervalu
int min = Convert.ToIntl6(Tbmin.Text);

// do proménné max ulozime horni mez intervalu
int max = Convert.ToIntl6(Tbmax.Text);

// zalozime proménnou soucet a ulozime do ni hodnotu @, je to nutné kvlli
// pricitani
int soucet = 9;

// vytvorime cyklus s podminkou
while (min <= max)

{
// tento if zjistuje, jestli se jedna o sudé c¢islo
if (min % 2 == 9)
{
// zde pricitame sudé cislo do proménné soucet
soucet = soucet + min;
}
// pri kazdém prdchodu zvétsime min o 1
min++;
}

// do TexBlocku s nazvem Vtb a jeho vlastnosti Text ulozime formatovany
// string

Vtb.Text = string.Format("soucet vSech sudych cisel od {0} do {1} je: {2}",
min, max, soucet);

}

V piipad¢, Ze jste vSe napsali spravné, bude program pracovat stejné i s pouzitim noveho
cyklu While.

Cyklus Do-While

Do-While je druh cyklu s podminkou na konci. Jak jsme si fekli v pfedchazejicim textu, tento
druh cyklu provede minimalné jednou pruchod télem cyklu a pak teprve dochazi

k vyhodnoceni podminky. Tento cyklus se nepouziva tak ¢asto jako ptedchozi cykly. Zapis
cyklu vypada nasledovné:

// cyklus se vykonava, dokud je splnéna podminka

do
{

} while (podminka);
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Pokud budeme chtit vykonat desetkrat prichod t€lem cyklu, bude to vypadat takto:
int A = 0;
// cyklus se vykonava, dokud je splnéna podminka

do

{
// tady zvétSime A o 1
A++;

} while (A < 10);

Vsimnéte si nékolika zajimavych véci:

1. Za cyklem se piSe stiednik (stiednik slouzi k ukonceni ptikazu).
2. Proménna A je zvétSena o 1 pied podminkou.

Mame za sebou zékladni cykly, zbyva nam uz jen jeden, ale ten si nechdme na pozdé¢;i.

Jednorozmérné pole

Jednorozmérné pole je datova struktura pro uchovavani vétsiho mnozstvi dat stejného
datového typu. Je to jednoduché: Predstavte si, ze v paméti pocitace mate za sebou ulozeny
proménné stejného datového typu. Jednotlivé proménné nemaji prifazeno Zadné jméno, jen
cela skupina se néjak jmenuje. Pokud je cela skupina proménnych pojmenovana jednim
ndzvem, nastava problém, jak pracovat s konkrétni proménnou. Neni to nic tézkého — stejné
jako u stringi nd&m pomohou indexy.

Zalozeni pole

Jednorozmérné pole si zaloZite tieba takto:
// vytvori se jednorozmérné pole typu integer s nazvem polel
// velikost pole je 6 prvkl, do polel se ulozi hodnoty 8, 7, 6, 2, 1, 9
int[] polel = { 8, 7, 6, 2, 1, 9 };

V paméti si ho miizete predstavit takto:

Indexpole[] |0 |1]2
Hodnotapole |8 |76 (2|19

w
SN
o1

V piipadé, Ze budete potiecbovat vytvofit prazdné pole o urcitém rozméru, pouZijte nasledujici
zapis:

// pole mad velikost 10 prvk{ datového typu integer a je vyplnéno nulami
int[] polel = new int[10];
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Velikost pole
Pole jsou indexovana od nuly. V pfipadé, ze budeme potiebovat zjistit celkovou velikost pole,
staci pouzit vlastnost Length:

int velikost = polel.Length;
V naSem piipadé bude v proménné velikost hodnota 6.

Cteni z pole
Miizeme piecist libovolnou polozku pole:

int polozka = polel[1];

V proménné polozka bude hodnota 7.

Zapis do pole
Miuzeme prepsat libovolnou polozku pole:

polel[4] = 16;

Pole bude potom vypadat takto:

o
[N
N
w
o
al

Index pole [ ]
Hodnotapole |8 |7 |6|2|16 |9

Setridéni pole
Pole Ize jednoduse setfidit vzestupné. Pouzijeme na to tfidu Array a metodu Sort():

Array.Sort(polel);

Pole po setiidéni vypada takto:

Indexpole[]|0|1]2
Hodnota pole

w
o
(&)}

N
(o}
~
o0}
©
>

Otoceni pole
Jesté mizeme pole reverzovat (otocit). PouZijeme na to stejnou tfidu Array a metodu
Reverse():

Array.Reverse(polel);

Pole po otoceni vypada takto:

N
N
w
N
(&)

Index pole [] | O
Hodnotapole | 16 |98 | 7

(o3}
N
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Vypis pole
Pro vypis pole pouzijeme cyklus. Budeme prochazet jednotliva policka, dokud nedojdeme na
konec pole. Nejprve pouzijeme cyklus For a pozdéji si ukdzeme i novy cyklus Foreach.

1. Upravte Xaml:

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">
<Button Content="Vypis pole"
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"
FontSize="36" Click="Button_Click" />

<TextBlock HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"
Name="Vypis"
FontSize="36"
Margin="0,160,0,0"
TextWrapping="Wrap" />

</Grid>
2. NapiSte program:

private void Button_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
// vytvori se jednorozmérné pole typu integer s nazvem polel
// velikost pole je 6 prvkl, do polel se ulozi hodnoty 8, 7, 6, 2, 1, 9
int[] polel = { 8, 7, 6, 2, 1, 9 };
// cyklus prochdzi postupné celé pole
for (int i = @; i < polel.Length; i++)
// do vlastnosti text se pridavaji jednotlivé hodnoty z pole
Vypis.Text = Vypis.Text + string.Format("{0},",polel[i]);
}
}
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Cyklus Foreach

Cyklus Foreach se pouziva na vypis datovych kolekci. Mezi datové kolekce patii

I jednorozmérné pole. Jeho pouziti je velice snadné a nebudeme potiebovat pracovat s indexy.
Foreach prochazi postupné celé pole a sam si hlida pocet prichodi podle jeho velikosti.
Pouziti si uk&Zzeme na ptedchozim piikladu vypisu pole:

private void Button_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

// vytvori jednorozmérné pole typu integer s nazvem polel
// velikost pole je 6 prvkl, do polel se ulozi hodnoty 8, 7, 6, 2, 1, 9
int[] polel = { 8, 7, 6, 2, 1, 9 };

// cyklus prochdzi celé pole a do proménné polozka ukladda postupné hodnoty
foreach (int polozka in polel)

{

// do vlastnosti text se pridavaji jednotlivé hodnoty z pole
// proml += prom2 je zkraceny zapis proml = proml + prom2
Vypis.Text += string.Format("{0},",polozka);

Program , Prekladac do Morseovy abecedy “

V Morseove abeced¢ je kazdy znak interpretovan jako skupina symboli slozend z carek

a teCek (kratky a dlouhy signal). Tuto abecedu navrhnul uz na zac¢atku 19. stoleti americky
malif a vynalezce Samuel Morse. Dodnes se tato abeceda pro svoji jednoduchost pouziva
predevsim v nouzovych stavech. Na&s program bude pro zjednoduSeni kédovat pouze znaky
A-Z:

>
I
o

NI<|X|S| <

QMmO |m
ZIZ|r|R|le|—
ClHdlwn|olO|lT

Tabulka Morseovy abecedy

1. Zalozte projekt s ndzvem PrekladacMorse.
2. Upravte Xaml:
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<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">

<Button Content="Preloz" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Click="Button_Click" />

<TextBlock Name="Vysledek" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="36" Margin="0,160,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text=" " />

<TextBlock HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
FontSize="36" Margin="20,-300,0,0" TextWrapping="Wrap" Text="Zadej text"/>

<TextBox Name="Vstup" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" Margin="0,-160,0,0" FontSize="36"
TextWrapping="Wrap" Text="Ahoj" />

</Grid>

3. Napiste program:

private void Button_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
// pole Morseovy abecedy A ".-" index ©, B "-..." index 1 .....
Stl"ing[] pole = { ll._ll’ Il_...ll, ll_._.ll, ll_..lI, ll.ll, II.._.II) II__.II,
" T R T
e W e e
" _ll) n __Il’ Il_ _Il, Il_ __II, II_ " }’

// do proménné zadano se ulozi vstupni text a prevede se cely na velka
// pismena
string zadano = Vstup.Text.ToUpper();

// prepisSeme predesly retézec z vlastnosti Text
Vysledek.Text = "";

// zaloZzime pomocnou proménnou
string preklad;

// cyklus prochdzi vstupni text znak po znaku az do konce textu
for (int i = @; i < zadano.Length; i++)
{

// pokud je v textu znak mezery

if (zadano[i] == ' ")

// do vystupu se prida znak lomitka
Vysledek.Text +="/";
}
// pokud neni znak mezery
else
{
// testuje se, jestli se jedna o znak v rozmezi A-Z
if (zadano[i] >= 'A' && zadano[i] <= 'Z")

// do proménné preklad se ulozi znaky Morseovy abecedy z pole
// index se vypocita tak, ze od aktudalniho znaku odecteme ,A€
// pokud se podivate do ASCII tabulky, tak A = 65
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// napriklad pokud je aktudlni znak C (67 ASCII), 67-65 = 2
// na indexu 2 v ,,poli“ je v Morseové abecedé "-.-." = C
preklad = pole[zadano[i] - 'A'];

// do vystupu pridéme retézec morseovky pro znak
Vysledek.Text += string.Format("{0}/", preklad);

¥
// pokud to neni znak A-Z, tak ho nelze prelozit a vypiSe se "?"
else
{
Vysledek.Text += string.Format("?/");
}

}

Zadej text

R | ks Y

Program po spusteni

Dvourozmeérné pole

Stejné jako jednorozmérné pole je toto pole datovou strukturou pro uchovani dat stejného
datového typu. Pfidanim dal§iho rozméru je mozné si dvourozmérné pole predstavit jako
tabulku dat. K jednotlivym hodnotam v poli se dostaneme pomoci dvou indext: prvni index
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zpravidla uréuje sloupec a druhy fadek tabulky. Pro pfedstavu si mizeme ukazat pole
o0 velikosti 5 x 5:

Index

Q1|0 |UTN [~ (W

NO|lOINO| &~

O |00|W[NN

NIO O~k

HlOO|OO|OINO

~WINF-

Priklad pole velikost 5 < 5

Zalozeni 2D pole
Dvourozmérné pole zalozime podobné jako jednorozmérné. Pole datového typu integer s jiz
ulozenymi hodnotami je mozné vytvofit nasledovne:

// toto je predvyplnéné pole 5x5 datového typu integer
int[,] pole2d = { {2,4,7,4,6},

{0)11 3)217})

{6)018)519})

{8,9,1,8,0},

{4)219)512} };

Index | O

O RO (W|ININ
GO0 N |~ W
NO|lO (N[O~

NIO|IO|FR|hFk

A WINFO
Ao |ON

Pokud budeme potiebovat prazdné pole urcitého rozmeéru, staci to napsat takto. Pole bude
naplnéno nulami:

// toto je prazdné pole 5x5 datového typu integer
int[,] pole2d2 = new int[5, 5];

Index

OO0 |O|OIN
OO0 |O|Ww
OoO|OoO|0o|Oo|Oo|~

OO0 |O0|O|k

[ellelleolle]le]le]

AlWINFRO
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Zjisténi velikosti 2D pole
Pro zjisténi celkové velikosti je mozné pouzit jako u jednorozmérného pole vlastnost Length:

int velikost = pole2d.Length;
V nasem piipad¢ vrati hodnotu 25.

Castgji budeme potiebovat informaci o po&tu sloupcti a fadkt. Pro zji§téni této informace je
dobré pouzit metodu GetLength(parametr) se vstupnim parametrem 0 pro fadky a 1 pro
sloupce:

// pocet radkl
int pocet_radku = pole2d.GetLength(0);

// pocet sloupcl
int pocet_sloupcu = pole2d.GetLength(1);

Cteni z 2D pole
Miizeme piecist libovolnou polozku pole:

Index |0 12|34
0 2147|416
1 013|127
2 6/0[8|5|9
3 8/9(1|8|0
4 412|19(5]|2

int polozka = pole2d[3,2];

V proménné polozka bude hodnota 1.

Zapis do 2D pole
Miuzeme prepsat libovolnou polozku pole:

Pole2d[1,3] = 10;

Pole bude vypadat takto:

Index |0 |1|2| 3 |4
0 2147|416
1 013|107
2 6/0[8|5 1|9
3 8/9(1|8]0
4 412|915 |2
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Vypis 2D pole

Pokud budeme chtit zobrazit pole jako tabulku, pouzijeme dva cykly v sobé. Prvni cyklus
bude prochazet jednotlivé fadky a vnitini druhy cyklus vzdy projde sloupce vybraného fadku.
Danou metodu si vyzkouSime v nasledujicim ptikladu:

1. Upravte Xaml:

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">
<Button Content="Vypis 2D pole"
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"
FontSize="36" Click="Button_Click" />

<TextBlock HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"
Name="Vypis"
FontSize="36"
Margin="0,400,0,0"
TextWrapping="Wrap" />

</Grid>
2. Napiste program:

private void Button_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

// toto je predvyplnéné pole 5x5 datového typu integer

int[,] pole2d = { {2,4,7,4,6},
{0)1)312)7}1
{6)0)81 5)9}1
{8,9,1,8,0},
{412)91 512} };

// vymazat predchozi string vlastnosti Text

nn

Vypis.Text = "";

// tento cyklus prochazi radky
for (int i = @; i < pole2d.GetLength(0); i++)
{
// v kazdém radku projde tento cyklus vSechny sloupce
for (int j = ©; j < pole2d.GetLength(1l); j++)
{
// postupné sklada string vlastnosti Text
Vypis.Text += string.Format("{0};", pole2d[i, j]);
b
// po kazdém radku musi odradkovat (\n skoc¢i na novy radek)
Vypis.Text += "\n";
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Vypis 2D pole

2:4;7;4:6;
0:1:3:2:7;
6;0;8;5;9;

Takto bude vypadat vysledek

Hra Lodé

Ur¢ité znate hru Lodé, v niZ je vaSim Ukolem sestielit ur¢ity pocet skrytych lodi. Vyhravéte ve
chvili, kdy jsou vSechny lod¢€ potopeny. Nase hra je zamérn¢ trochu jednodussi. Nenajdete

V ni rtizné typy lodi, ale jen dvourozmérné pole naplnéné ndhodné Cislem 1, coz predstavuje
lod’, a 0, coz ptedstavuje vodu. Projdéte si nasledujici kod a pak zkuste sami hru vylepsit,
tfeba o omezeny pocet pokusii.

1. Upravte Xaml:

<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition />
<ColumnDefinition />
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid Grid.Column="0">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition />
<RowDefinition />
</Grid.RowDefinitions>

<Button Width="100" Height="40" Content="Nova hra"
Click="Zadej_pocet_lodi" HorizontalAlignment="Center"
Margin="0,0,110,0" />
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<TextBlock Height="20" Width="100" HorizontalAlignment="Center"
Margin="110,0,0,70" Text="Polet lodi:" FontSize="15" />

<TextBox Name="Pocet" Height="50" Width="100" HorizontalAlignment="Center"
Margin="110,0,0,0" />

<TextBlock Grid.Row="1" Text="Zadej radek:" Margin="120,0,0,120"
Height="20" Width="80" FontSize="15" />

<TextBox Grid.Row="1" Name="Radek" Width="100" Height="50"
Margin="120,0,0,50" />

<TextBlock Grid.Row="1" Text="Zadej sloupec:" Margin="0,0,120,120"
Height="20" Width="100" FontSize="15" />

<TextBox Grid.Row="1" Name="Sloupec" Width="100" Height="50"
Margin="0,0,120,50" />

<Button Grid.Row="1" Width="200" Height="40" Content="Vystrelit"
Margin="0,60,0,0" HorizontalAlignment="Center" Click="Zadej_souradnice"

/>

<TextBlock Name="PocetLod" Width="269" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Top" TextWrapping="Wrap" FontSize="26"
RenderTransformOrigin="0.479,3.831" />

<TextBlock Name="Info" HorizontalAlignment="Center" TextWrapping="Wrap"
Text="Nestrilel" VerticalAlignment="Bottom" FontSize="26"
RenderTransformOrigin="0.431,2.298" />

</Grid>
<TextBlock Grid.Column="1" Name="Vypis" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="32" />

<TextBlock Grid.Column="1" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Top" TextWrapping="Wrap" FontSize="26" Width="202"
Height="101" >

<Run Text="@-Voda"/>

<LineBreak/>

<Run Text="1-Zasazena voda"/>

<LineBreak/>

<Run Text="2-Potopena lod"/>
</TextBlock>

</Grid>

2. Napiste program:

public sealed partial class MainPage : Page

{
public MainPage()
{
this.InitializeComponent();
}

// zalozime polel, do kterého budeme ukladat vygenerované lodé
int[,] polel = new int[10, 10];

// zalozime pole2, které bude slouzit k zobrazovani

char[,] pole2 = new char[1l0, 10];
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// proménna lode urcuje pocet lodi

int lode=25;

// vytvorime objekt rnd pro generovani nahodnych &isel
Random rnd= new Random();

// tato metoda se spusti pri zapnuti programu
protected override void OnNavigatedTo(NavigationEventArgs e)
{
// vypiSe se, kolik zbyva potopit lodi
PocetLod.Text = string.Format("Zbyva potopit {0} lodi", lode);

// postupné skladani stringu hraciho pole, toto je prvni radek
Vypis.Text = " e 1 2 3 4 5 6 7 8 9\n";

// tyto dva cykly vypisi hraci pole

for (int i = @; 1 < polel.GetLength(®); i++)

{
// vypis ¢isla radku
Vypis.Text += i.ToString()+" ";
for (int j = @; j < polel.GetLength(1); j++)
{
// vynulovani a vypis hraciho pole
polel[i, j] = @;
pole2[i, j] = '@';
Vypis.Text += pole2[i, j]+" ";
}
// odradkovani po kazdém radku
Vypis.Text += "\n";
}

// nahodné generovani daného poctu lodi
int a, b;
for (int i = @; 1 < lode; i++)
{
// generovani index( a, b
a = rnd.Next(10);
b = rnd.Next(10);
// pokud na vygenerovaném policku neni lod (1), tak
// se tam ulozi
// pokud tam lod je, prodlouzi se cyklus
if (polel[a, b] == 0)
polel[a, b] = 1;
else
i--;

}

// toto je metoda pro kontrolu, co je na policku, kam strilime
void Hledej(int a, int b)
{
// pokud je na policku v polil lod a zaroven
// v zobrazovacim poli2 neni, tak zasah
if (polel[a, b] == 1 && pole2[a, b] == '9")
{
// oznameni zdsahu
Info.Text = "Zasah";
// prepsani zobrazovaciho pole2 na zasah
pole2[a, b] = "2';
// odecteni zbyvajicich lodi
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lode--;
}
// jinak jsme trefili vodu
else

{

// zobrazeni vody v zobrazovacim poli2
pole2[a, b] = '1';

// informace o zdsahu vody

Info.Text = "Voda";

}

// pokud jsou vSechny lodé potopeny, tak vitézstvi
if (lode == 9)

{

}

Info.Text = "Vitézstvi";

// vypiSe se, kolik zbyva potopit lodi
PocetLod.Text = string.Format("Zbyvd potopit {0} lodi", lode);

// vypiSe se zobrazovaci pole

Vypis.Text = " © 1 2 3 4 5 6 7 8 9\n";
for (int i = ©; 1 < pole2.GetLength(9); i++)
{
Vypis.Text += i.ToString() + " ";
for (int j = @; j < pole2.GetLength(1); j++)
Vypis.Text += pole2[i, j] + " ";

Vypis.Text += "\n";

// metoda je volana tlacitkem Vystrel
private void Zadej_souradnice(object sender, RoutedEventArgs e)
{

// kontrola, jestli jsme zadali cislo

bool numeric = true;

// cyklus projde zadany retézec pro radek a kontroluje,
// jestli jsou vSechny jeho znaky pouze 0-9

// pokud ne, tak se proménnda numeric nastavi na false
for (int i = @; i < Radek.Text.Length; i++)

if (!char.IsDigit((char)Radek.Text[i]))
numeric = false;

}

// cyklus projde zadany retézec pro sloupec a kontroluje,
// jestli jsou vSechny jeho znaky pouze 0-9

// pokud ne, tak se proménnd numeric nastavi na false
for (int i = @; i < Sloupec.Text.Length; i++)

if (!char.IsDigit((char)Sloupec.Text[i]))
numeric = false;

}

// pokud jsou vSechny znaky cisla a retézce maji nenulovou velikost
// a je-1i &islo mensi nez 10 (pole jsou velkd 10x10),
// tak se zavola metoda Hledej se zadanymi indexy
if (numeric &&
Radek.Text.Length =0 &&
Sloupec.Text.Length !=0 &&
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Convert.ToIntl6(Sloupec.Text) < 10 &&
Convert.ToIntl6(Radek.Text) < 10)

{
Hledej(Convert.ToIntl6(Radek.Text), Convert.ToIntl6(Sloupec.Text));
¥
// pokud ne, tak je Spatné zadani
else
{ .
Info.Text = "Spatné zadani";
¥

}

// metoda volana tlacitkem nova hra
private void Zadej_pocet_lodi(object sender, RoutedEventArgs e)
{
// kontrola zadani stejné jako u strelby
bool numeric = true;
for (int i = @; i1 < Pocet.Text.Length; i++)
{
if (!char.IsDigit((char)Pocet.Text[i]))
numeric = false;
}
if (numeric && Pocet.Text.Length !=0)
lode = Convert.ToIntl6(Pocet.Text);
else

{
}

// zavola se metoda OnNavigatedTo jako pri spusténi
OnNavigatedTo(null);

Info.Text = "Spatné zadani";

Zbyva potopit 22 lodi 0-Voda
1-Zasazena voda
2-Potopena lod’

Pocet lodi:

-

Zadej sloupec: Zadej fadek:
5
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Takto bude vypadat vysledek
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Zaveér

Pokud jste docetli az sem a vyzkouseli jste vSechny programy, nezbyva nez vam pogratulovat.
Programovani je dovednost, ktera se nezapoming, a pokud vas bude bavit, tak se postupné
budete zlepSovat. V dnesni dobé mate na vybér v podstaté jen mezi dvéma volbami: bud’
budete uZivateli softwaru, nebo témi, kdo software programuji. Zalezi jen na vas, které
moznosti date pfednost. Vézte, ze programovani je zabava, a vyuzijte moznost naucit se néco
nového. Pokud jste studenti, mate v podstaté vSechny vyvojové nastroje od firmy Microsoft
zdarma. Text, ktery jste pravé docetli, predstavuje pouze zacatek. Doporucuji projit na
internetu tfeba nasledujici stranky, kde muZete najit dalsi informace a navody:

http://msdn.microsoft.com/cs-cz/windows/apps/br229512.aspx

http://www.devbook.cz/c-sharp-windows-store-aplikace

http://programujte.com/clanek/2013042500-zaciname-vyvijet-aplikace-pro-windows-store-v-
html
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