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Kapitola 3. Pole

Jednoduché ulohy

ULOHA 3-J-00

Projdéte si kapitolu 3 knihy Moderni programovani — ucebnice pro stiedné pokrocilé
a snazte se vS§emu porozumet.

ULOHA 3-J-01 (VSECHNA ACKA)
Program Pocitani dacek z ucebnice upravte tak, aby pocital vSechna a¢ka — kromé
malych také velka, pfipadné i dlouha.

ULOHA 3-J-02 (POCET DISKOVYCH JEDNOTEK)

Program Diskové jednotky z uebnice upravte tak, aby namisto vypisu vSech jednotek
uzivateli pouze zobrazil jejich pocet.

ULOHA 3-J-03 (V OPACNEM PORADI)

Program Diskové jednotky z uCebnice vypisuje seznam jednotek v abecednim poradi
(A az Z), tj. presné tak, jak jej vraci metoda Environment.GetLogi-
calDrives. Upravte jej, aby seznam vypisoval v obraceném potadi (Z az A).

ULOHA 3-J-04 (UPRAVY EVIDENCE NAJEMNIKU)
V programu Evidence najemnikii z uéebnice proved’te nasledujici upravy:

e  Ptidejte tlacitko ,,Vystéhuj ptizemi®, po jehoz stisku se vystéhuje ndjemnik
bytu ¢. 0.

e  Pii nastéhovani kontrolujte, zda byt jiz neni obsazen. Pokud zjistite, ze je,
oznamte to uzivateli a nastéhovani stornujte.

e Tlacitko ,,Vystéhovat“ bude funkéni pouze tehdy, kdyz je v pfislusném tex-
tovém poli zapsano Cislo zrozmezi 0 az 12. V opacném ptipadé bude
zablokovano.

e Pokud se po stisku tlacitka ,,Zobrazit* zjisti, Ze dany byt je prazdny, nevypi-
Se se ,,V byt¢ XX bydli:*“ a nic. Namisto toho se vypiSe ,,V byté XX nikdo
nebydli.”.

e  Ptidejte tlacitko ,,Zdvojnasob najem®, po jehoz stisku se vyst€huji ndjemnici
ze vsech bytil.
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Kontrolni otazky

ULOHA 3-K-00 (CO TO DELA?)
Pole ¢isla celych ¢isel je naplnéno hodnotami podle obrazku.
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po provedeni kodu ? ? ? ? ? ?

Zapiste, jaké budou v poli hodnoty po provedeni nésledujiciho kodu:

for (int index = 1; index < ¢isla.Length; index += 2)

(
¢islal[index] *= 3;

ULOHA 3-K-01 (INDEX A HODNOTA)

Celociselna pole a, b jsou zaplnéna hodnotami podle obrazku.
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Jaké budou hodnoty ctyiech vysledkovych proménnych po provedeni nasledujiciho
koédu?

int vysledekl = b[4]*all];
int vysledek2 = a[l]*bl[4];
int vysledek3 = a[b[2]];
int vysledek4 = blal[2]];

ULOHA 3-K-02 (KDE JE CHYBA?)
Programator chtél deklarovat inicializované pole fetézct. Zapsal tento fadek:

string[] jména = new string {"Anna", "Dana", "Hana", "Jana"};

Program se ale kvuli syntaktické chybé nesestavil. V ¢em byla chyba? Jak je to
spravne?
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ULOHA 3-K-03 (KDE JE DALSi CHYBA?)
Po odstranéni syntaktické chyby programator z Ulohy 3-K-02 (Kde je chyba?) po-
kracoval nésledujicim kédem ve snaze obsah pole jména zobrazit uzivateli.

string zprdva = null;

for (int index = 0; index <= jména.Length; index++)
zprava += jména[index] + Environment.NewLine;

MessageBox.Show (zprava) ;

Program se sestavil, ale po jeho spusténi doslo k béhové chybé. Pro¢? Jak to ma byt
spravné?
ULOHA 3-K-04 (V CEM JE ROZDIL?)

Pro celocCiselné pole ¢isla a celociselnou proménnou index vysvétlete rozdil
mezi piikazem

¢isla[index] = index + 1;
a piikazem

¢isla[index] = c&islal[index + 1];

Aplikaéni ulohy

ULOHA 3-A-00 (DATUM SLOVY)

Ptipravte program, ktery slovy vypiSe datum podle zadaného ¢isla dne a mésice.
S neexistujicimi daty, jako je tfeba 30. tinora, si pro jednoduchost starosti ned¢lejte.

g5 Datum slovy (=]

Den 17 MEszic 11

Sedmnactého liztopadu

ULOHA 3-A-01 (KULOVY BLESK)

Do programu Evidence ndjemnikii z uéebnice pridejte tlacitko ,,Kulovy blesk®, které
bude simulovat hromadnou vyménu bytli ze stejnojmenného filmu. Po stisku tlacitka
se najemnik bytu 1 pfest¢huje do bytu 0, ndjemnik bytu 2 do bytu 1, ndjemnik bytu 3
do bytu 2, ..., nagjemnik bytu 12 do bytu 11 a nakonec najemnik bytu 0 do bytu 12.

ULOHA 3-A-02 (ZPETNY KULOVY BLESK)

V feseni Ulohy 3-A-01 (Kulovy blesk) obratte smér stéhovani. Nyni se bude st&ho-
vatzOdol,z1do2,z2do3,...,z11do12az12do0.
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ULOHA 3-A-03 (UBYTOVNA)

Pripravte program Ubytovna evidujici obsazeni ubytovny s deseti tfiltizkovymi poko-
ji. Pomoci pfislusnych ovladdacich prvkid bude moZno hosty na pokoje stéhovat
a vyst¢hovavat. Na vyzadani program vypiSe momentalni obsazeni vSech pokoji.
Je-li ngjaky pokoj plny, neni mozno do né&j nasté¢hovat dalsiho hosta.

Upftesnéni: V tomto programu nejde o jména hostl, pouze o jejich pocty.

2! Ubytovina =]

Pokop 2

Wugtehuj hosta

[ Zobraz obzazeni pokojd ]

vevr

dené tabulky.

Cislo Pocet
pokoje lizek
0-3,8 3
4-6 4
7 6
9 8

ULOHA 3-A-04 (DOSTIHY PRO DESET KONi)

Ve dvanacté kapitole ucebnice pro zacatecniky se vytvarela hra Dostihy, v niZ soupe-
fili dva koné. Program této hry upravte pro deset koni. Pro jednoduchost neni tfeba
zadavat jejich jména.

ULOHA 3-A-05 (ODHALENI FALESNE KOSTKY)

V desaté kapitole sbirky uloh pro zacatecniky se vytvarela fale$na hraci kostka, na
niz Sestka padala stejné Casto jako vSechna ostatni ¢isla dohromady. Neférovost této
kostky by okamzité byla zfejma kazdému uzivateli. Pokud by vsak Sestka padala jen
o néco castéji, tak by to hned tak poznat nebylo. V takovém ptipad¢ vSak mize na-
pomoci tabulka ¢etnosti.

Ptipravte program, jehoz soucasti bude falesnd kostka, u niz Sestka padne
0 20 % castéji nez tfeba pétka nebo jiné Cislo. Program sam svoji nepoctivost odhali
zobrazenim tabulky ¢etnosti napt. pro 600 opakovanych hodu.
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ULOHA 3-A-06 (HISTOGRAM)

Vysledné tabulky Cetnosti z pro-
gramu Kontrola kostky z uceb-
nice a z Ulohy 3-A-05 (Odhaleni Kostka
falesné kostky) zobrazte graficky O Obyieing Spust
jako histogram — sloupcovy (%) Faleina test

diagram cetnosti.

a5 Kontrola kostky (histogram) E]

Tip: Chcete-li u sloupeckt zob-
razit také popisky 1 az 6,
pouzijte volani DrawString.

Tip: Chcete-li v uZzivatelském
rozhrani umoznit vybér mezi
obyc¢ejnou a faleSnou kostkou,
jak je tomu na obrazku, mizete
pouzit piepina¢ tvoteny knofliky
,,RadioButton” z Toolboxu.

Technicke ulohy

ULOHA 3-T-00 (TABULKA CETNOSTI OD NULY)

Program Kontrola kostky z ucebnice prepracujte do druhé varianty diskutované
v ucebnici, tj. s polem indexovanym [0] az [5] a odecitanim jednicky.

ULOHA 3-T-01 (DRAWLINE A POINT)
Metodu DrawLine pouzivame vzdy s péti parametry:
kp.DrawLine (pero, xPo¢, yPoc¢, xKonc, yKonc) ;
Neékdy vsak muze byt Sikovnéjsi pracovat piimo s body, proto existuje i ve varianté
se tfemi parametry

kp.DrawLine (pero, bodA, bodB) ;

v niz se koncové body boda a bodB zadéavaji jako objekty Point. Tuto variantu si
nyni ozkousejte.

ULOHA 3-T-02 (POLE LOGICKYCH HODNOT)

Program Evidence ndjemnikii z uCebnice upravte tak, ze u kazdého bytu se bude
zaznamenavat pouze Udaj typu ano/ne, neboli jestli je byt obsazen ¢i nikoli. Pro re-
prezentaci téchto udajii pouZijte pole logickych hodnot bool[].
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RozsSifujici ulohy
ULOHA 3-R-00 (DVOJITA CARA)
Pole se daji vyuzivat pro specifikaci per kreslicich dvojité ¢i vicendsobné cary.
V takovém ptipad¢ se do vlastnosti CompoundArray pera prifadi pole desetinnych
¢isel (ale pozor, typu £loat, nikoli double!) rostoucich od nuly do jednic¢ky. Tato
Cisla predstavuji ,,souradnice* zacatkdi a koncl Car pfi pfiném fezu ¢arou s tim, Ze
nula odpovida levému okraji dvojité (vicendsobné) ¢ary a jednicka okraji pravému.

Naptiklad pero vytvorené nasledujicimi ptikazy je deset pixeli silné a leva cara
tvoii 20 % $itky (0,2 — 0,0 = 0,2) a stejn¢ tak prava ¢ara (1,0 — 0,8 =0,2).

Pen pero = new Pen(Color.CornflowerBlue, 10) ;
pero.CompoundArray = new float([] { 0.0f, 0.2f, 0.8f, 1.0f };

a-! Dvojita cara =]

Aby obrazce kreslené dvojitym perem mély pe€kné rohy, je tfeba je kreslit na-
jednou (levy trojihelnik na obrazku) s pomoci metod pracujicich s poli Point[1],
jako jsou DrawLines, DrawPolygon, DrawCurve ap., a nikoli po ¢arach (pravy
trojuhelnik na obrazku) vicenasobnymi volanimi DrawLine. Vyzkousejte!

Poznémka: Pismeno f za desetinnym ¢islem, napt. 0.2f, znamena, Ze jde o Cislo
typu £loat. Pokud by nebylo uvedeno, povazoval by program uvedena desetinna
Cisla automaticky za hodnoty double, ty by ale do pole £1oat [ ] nesly vlozit.

ULOHA 3-R-01 (STRINGBUILDER)

Jiz mnohokrat jsme byli v situaci, kdy se opakované pracovalo sjednim a timtéz
fetézcem. Typickym pfipadem je sestaveni néjaké vicefadkové zpravy, napt. vypis
vSech najemnikli v programu Evidence ndjemnikit z uCebnice. K ftetézci zpravy se
postupné v kazdé obratce cyklu pridava jeden tadek. V ptipadé velkého mnozZstvi
manipulaci s jednou fet€zcovou hodnotou se ale mize zadit projevovat casova nee-
fektivita téchto manipulaci. Pii kazdé aktualizaci fetézcové hodnoty se totiz alokuje
nové misto v paméti, do n¢j se prekopiruje stavajici obsah, pfida se novy tadek
a odkaz v proménné se ,,pteklopi na toto nové misto.
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Za ucelem redukovani této neefektivity existuje na platform¢ .NET pro casto
meéneéné Tetézce tfida StringBuilder ze jmenného prostoru System.Text.
K jejim nejzajimavéjsim slozkam patii:

e Konstruktor, ktery v bezparametrické variant¢ vytvofi prazdnou instanci
StringBuilder a ve varianté jednoparametrické instanci inicializovanou
predanym fetézcem,;

e Metody Append, resp. AppendLine, které na konec stavajiciho fetézce
StringBuilderu pfidaji fetézec predany jako parametr;

e Metoda ToString, ktera fetézec StringBuilderu prevede na
string;
e Indexovani — stejné jako u hodnoty string Ize u instanci String-

Builder pracovat s jednotlivymi znaky, jako by se jednalo o pole znakd.
V piipadé¢ StringBuilderu lze navic znaky ménit.

Prepracujte vypis najemnikti s pouzitim tfidy StringBuilder. Na zacatku
zdrojového textu nezapomeiite pridat odkaz na jmenny prostor System. Text.

ULOHA 3-R-02 (PARAMETRY PROGRAMU)

Pii spusténi jakéhokoli programu muze uzivatel do programu piedavat upfesiujici
informace ve form¢ parametrit programu. Ty se s mezerami zadavaji za nazev pro-
gramu, at’ uz jde o spousténi ztextového rozhrani (Prikazovy radek, ptikazové
davky, skripty), nebo z rozhrani grafického (ikona zastupce). Naptiklad Word mize
ptevzit jako prvni parametr nazev dokumentu, ktery se ma ihned po spusténi progra-
mu oteviit.

Programy na platformé .NET maji k parametriim programu pfistup prostiednic-
tvim pole fetézeli vraceného statickou metodou Environment.GetCommand-
LineArgs. Na indexu 0 tohoto pole je jméno .EXE souboru i s cestou, na dalSich
indexech jiz nésleduji vSechny ptfedané parametry.

Program Pohybujici se panacek z druhé kapitoly uCebnice upravte tak, aby
prebiral potencialné dva parametry uptesnujici jeho ¢innost:

e  Prvnim parametrem bude cesta k obrazku panacka, ktery se ma pouzit;

e Druhym parametrem bude velikost kroku, neboli o kolik pixeld panacek
posko¢i na jeden stisk klavesy se Sipkou.

Pokud budou parametry chybét, ptip. pokud budou mit nekorektni hodnoty, pouzije
se vestavény obrazek, resp. zakladni délka kroku 5 pixeld.

Jest¢ poznamenam, Ze pro ucely testovani programu spousténim z vyvojového
prostiedi 1ze parametry zadat v poli ,,Command line arguments* zalozky ,,Debug*
v obrazovce, ktera se objevi po volbé nabidky Project > (ndzev projektu) Properties.



