Kapitola 10

Pouzivame pole a kolekce

Po precteni této kapitoly budete schopni:

m Deklarovat, inicializovat a pouzivat proménné typu pole
m Deklarovat, inicializovat a pouzivat proménné rliznych typl kolekci

Nyni jiz vite, jak vytvafet a pouzivat proménné mnoha raznych typt. Ptiklady proménnych,
které jste az dosud mohli vidét, vsak mély jedno spole¢né — obsahovaly informace o jedné
polozce (typu int, float, Kruh, Datum apod.). Co kdyz ale potfebujete manipulovat najednou
s celou sadou polozek? Jednim z moznych fe$eni je vytvoreni zvlastni proménné pro kazdou
polozku v sadé, ale to pred nas stavi spoustu dalsich otazek: Kolik proménnych je potreba?
Jak je pojmenovat? Pokud je nutné provadét stejnou operaci se vSemi polozkami (napiiklad
inkrementovat vSechny celo¢iselné proménné v sadé¢), jak se vyhnout nadmérnému opakovani
kédu? Toto feseni také predpokladd, ze pri psani programu vite, kolik polozek budete
pottebovat — ovSem jak Casto to skutecné vite? Jestlize piSete naptiklad aplikaci nacitajici
zaznamy z databaze, které jsou postupné zpracovany, je nutné znat pocet zaznamdi v databazi,
ktery se navic mize ménit.
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Pro manipulaci se sadou polozek jsou v jazyku C# k dispozici pole a kolekce.

Co je pole
Pole je neusporadand posloupnost prvkil. VSechny prvky v poli jsou stejného typu (na rozdil
od datovych slozek ve strukturach nebo tfidach, kde jsou povoleny rozdilné typy). Prvky
pole jsou uloZeny v souvislém bloku paméti a pro ptistup k nim slouzi celo¢iselny index
(u datovych slozek ve strukturdch nebo tfidach je to jejich nazev).

Deklarace proménné typu pole

Proménna typu pole se deklaruje nazvem datového typu pro vsechny prvky pole, za kterym
nésleduje dvojice hranatych zavorek, mezera, jméno proménné a stfednik. Hranaté zavorky
signalizuji, Ze proménna predstavuje pole. Deklarace pole proménnych typu int pro uloZeni
osobnich identifikac¢nich ¢isel tedy vypada takto:

int[] piny; // PIN = osobni identifikacni ¢islo

Programatofi ve Visual Basicu si poznamenaji, Ze v deklaracich poli se pouzivaji hranaté
zavorky, nikoli kulaté. Programatoti v C a C++ vezmou na védomi, Ze velikost pole neni

soucasti deklarace. Programatofi v Javé nesmi zapominat na to, Ze hranaté zavorky patfi pred
ndzev promeénné, ne za néj.
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Poznamka: Datové typy prvkl nejsou omezeny na primitivni typy, vytvaret Ize i pole struk-
tur, vy¢td nebo tfid. Pro vytvoreni pole struktur typu Cas byste mohli pouzit nasledujici
deklaraci:

Cas[] &asy;

‘E:‘z Tip: Casto je uzite¢né davat polim nazvy v mnozném ¢isle, napriklad mista (pole prvkd typu
Misto), 1idé (pole prvkd typu C1ovek) nebo casy (pole prvkd typu Cas).

Vytvoreni instance pole

Pole patfi k referenénim typtim nezavisle na tom, jakého typu jsou jeho prvky. To znamena,
ze proménnd typu pole odkazuje na souvisly blok v paméti uchovavajici pole prvki v haldé,
stejné jako instance tfidy odkazuje na objekt v haldé, pri¢emz tento souvisly blok paméti
neudrzuje prvky pole na zdsobniku, jako je tomu v pfipadé struktur. (Hodnotové a referen¢ni
typy, v¢etné rozdili mezi zdsobnikem a haldou, najdete v kapitole 8.) Kdyz deklarujete
proménnou typu tiida, je pamét pro objekt ptidélena az pti vytvoreni jeho instance kli¢covym
slovem new. Pole podléhaji stejnym pravidlim: pii deklaraci proménné typu pole neuvadite
jeji velikost, to se déje az pii skute¢ném vytvoreni instance daného pole.

Instance pole se vytvari pomoci klicového slova new, za kterym nasleduje typ prvka
a v hranatych zavorkich velikost pole. Pfi vytvofeni pole jsou také inicializovany jeho
prvky (ndm jiz znamymi) vychozimi hodnotami, odpovidajicimi zvolenému typu (0, nul1
nebo false, v zavislosti na tom, jde-li o typ Ciselny, referen¢ni nebo logicky). Vytvoreni
ainicializace pole ¢tyt celych ¢isel pro proménnou piny z predchozi ukazky tedy vypada takto:
piny = new int[4];

Vysledek tohoto prikazu vidite na nasledujicim schématu:

ZASOBNIK HALDA
intllpiny

intlIpiny; ?
int[Ipiny

piny=new int[4]; @ 0 0 0 0

Velikost instance pole nemusi byt stanovena pomoci konstanty, da se vypocitat za béhu, jak
ukazuje dalsi priklad:

int velikost = int.Parse(Console.ReadlLine());

int[] piny = new int[velikost];

Je mozné vytvorit pole s nulovou velikosti. Vypada to sice jako dosti bizarni napad, ale hodi se
to v situacich, kdy je velikost pole uréovana dynamicky a muze nabyt i nulové hodnoty. Pole
o velikosti 0 neni prazdné pole (tj. neodpovida hodnoté nu11).
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Inicializace proménnych typu pole
Kdyz vytvorite proménnou typu pole, budou v§echny prvky instance inicializovany vychozimi
hodnotami pouzitého typu. Toto implicitni chovani se d4 zménit a inicializovat prvky presné
zadanymi hodnotami, které zapiSete mezi dvojici slozenych zavorek jako seznam hodnot
oddélenych ¢arkami. Inicializace pole piny se ¢tyfmi proménnymi typu int hodnotami 9, 3,
7 a 2 tedy vypada takto:

intl[] piny = new int[41{9, 3, 7, 2};

Hodnoty uvnitf slozenych zdvorek nemusi byt zadavany konstantami, ale daji se vypocitat az
za béhu programu:

Random r = new Random();

int[] piny = new int[4]{r.Next() % 10, r.Next() % 10,
r.Next() % 10, r.Next() % 10};

Poznamka: Trida System.Random je generator pseudonahodnych cisel. Metoda Next stan-
dardné vrati ndhodné nezdporné celé ¢islo v rozsahu 0 az Int32.MaxValue. Metoda Next
je pretizena, pricemz dalsi verze umoznuji zadavat minimalni a maximalni hodnoty pozado-
vaného rozsahu. Implicitni konstruktor tfidy Random zasadi do generatoru nahodnych cisel
casové zavislou hodnotu seminka, coz snizuje moznost vygenerovani duplicitni posloup-
nosti nahodnych cisel. Diky pretizené verzi konstruktoru muzete zadat vlastni hodnotu
seminka. Timto zpGsobem mUizete generovat opakovatelné posloupnosti néhodnych ¢isel
pro ucely testovani.
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Pocet hodnot mezi slozenymi zavorkami musi presné odpovidat velikosti vytvarené instance

pole:

int[] piny = new int[31{9, 3, 7, 2}; // chyba pri kompilaci
int[] piny = new int[4]1{9, 3, 7}; // chyba pfi kompilaci
int[] piny = new int[4]1{9, 3, 7, 2}; // v poradku

Pfi inicializaci proménné typu pole explicitné zadanymi hodnotami je ve skute¢nosti mozné
vynechat kli¢ové slovo new a velikost pole. Kompilator v takovém pripadé vypocitd velikost
pole z poctu inicializa¢nich prvku a vygeneruje kod pro vytvoreni pole:

int[] piny = {9, 3, 7, 2};

Privytvareni pole struktur lze kazdou strukturu v poli inicializovat voldnim jejiho konstruktoru:

Cas rozvrh = {new Cas(12, 30), new Cas(5, 30)};

Tvorba implicitné typovanych poli
Typ prvku pti deklaraci pole musi odpovidat typu prvk, které budete do pole ukladat. Kdyz
naptiklad deklarujete piny jako pole typu int, jak jsme si ukdzali v predchozich prikladech,
nemizete do néj ukladat desetinna ¢isla, fetézce, struktury nebo cokoliv, co neni typ int.
Pokud pti deklaraci pole uvedete seznam inicializa¢nich prvkl, miizete nechat kompilator
jazyka C# odvodit skute¢ny typ prvki v tomto poli:

var jména = new[]{"Jdan", "Katka", "Jakub", "Iveta"};

V tomto pripadé kompilator jazyka C# stanovi, Ze proménna jména je pole fetézcd.
Povsimnéte si nékolika syntaktickych zajimavosti ve vys$e uvedené deklaraci. Za prvé, u typu
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jsme vynechali hranaté zavorky, takZze proménnou jména nedeklarujeme jako var[], ale
jen jako var. Za druhé, pfed seznamem inicializa¢nich prvki je nutné uvést operator new
a hranaté zavorky.

Pokud tuto syntaxi pouzijete, musite dbat na to, aby vSechny inicializa¢ni prvky byly téhoz
typu. Nasledujici priklad zptsobi chybu pti kompilaci:
var Spatné = new[J]{"Jan", "Katka", 99, 100};

Nicméné, v nékterych smysluplnych pripadech dojde k tomu, ze kompilator prevede prvky
na jiny typ. V nasledujicim kédu je pole ¢isla polem typu double, protoze konstanty 3.5
2 99.999 jsou typu double a protoze kompilator jazyka C# muze prevést celo¢iselné hodnoty
1 a2 natyp double:

var ¢isla = new[]{1l, 2, 3.5, 99.999};

Obecné vzato, nejlepsi je typy viitbec nesmé$ovat a doufat, Ze kompilator je za vas prevede.

vevrs

v kapitole 7. Nasledujici kod vytvoii pole anonymnich objektd, z nichz kazdy obsahuje dvé
datové slozky specifikujici jméno a vék ¢lenti néjaké rodiny:

var jména

newl] {new {Jméno = "Jan", Vék = 42},

new {Jméno = "Katka", Vék = 43},
{Jméno = "Jakub", Vék = 15},
{ 131}

Jméno = "Iveta", Vék

Datové polozky v anonymnich typech musi byt stejné pro véechny prvky daného pole.

Piistup k jednotlivym prvkiam pole
Pro pristup k jednotlivym prvkéim pole je nutné uvést index vyjadrujici, ktery prvek pozadujete.
Obsah prvku 2 z pole piny lze nadist do proménné typu int nasledujicim ptikazem:
int majPin;
mijPin = piny[2];
Obdobné Ize zménit obsah pole prifazenim hodnoty jeho indexovanému prvku:
mijPin = 1645;
piny[2] = mGjPin;

Indexy pole za¢inaji nulou. Prvni prvek pole ma tedy index 0, nikoli 1. Index 1 patfi druhému
prvku. Pti kazdém pristupu k prvkam pole se kontroluje, zda hodnota indexu lezi v mezich
daného pole. Jestlize uvedete celo¢iselny index mensi nez nula nebo vétsi ¢i rovny velikosti
pole, vyvola program vyjimku typu IndexOutOfRangeException - jako v nasledujicim
prikladu:
try
{

int[] piny = {9, 3, 7, 2};

Console.WriteLine(piny[4]); // chyba, 4. prvek ma index 3
}
catch (IndexOutOfRangeException ex)
{
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Prochazeni pole

Vsechna pole jsou instancemi tiidy System.Array z rozhrani Microsoft .NET Framework.
Tato tfida definuje mnozZstvi uzite¢nych vlastnosti a metod. Pomoci vlastnosti Length se
napriklad da zjistit, kolik prvka dané pole obsahuje. Tuto vlastnost miize programétor pouzit
k prochazeni (iteraci) vSemi prvky pole v cyklu for. Nasledujici ukazkovy kod vypise do okna
piikazového fadku hodnoty v8ech prvki pole piny:
intl] piny = {9, 3, 7, 2};
for (int index = 0; index < piny.lLength; index++;)
{

int pin = piny[index];

Console.WritelLine(pin);

Poznamka: Length je vlastnost, nikoli metoda, a proto se pfi jejim volani nepiSou zavorky.
O vlastnostech se dozvite vice v kapitole 15.

Zalinajici programétofi Casto zapominaji, Ze index prvkl pole zac¢ind nulou a Ze Cislo
posledniho prvku je Length - 1.Jazyk C# nabizi pro priichod prvky pole také ptikaz foreach,
diky némuz se témto problémim snadno vyhneme. Predchozi pfikaz for bychom mohli
prepsat pomoci piikazu foreach takto:

intl] piny = {9, 3, 7, 2};

foreach (int pin in piny)

{

=1
=
=
=]
b
=
S
=S
@
£
=
B
H
£
o
-

Console.WritelLine(pin);
}

Piikaz foreach deklaruje itera¢ni proménnou (v tomto piikladu int pin), kterd automaticky

nabyva v kazdém priichodu cyklem hodnoty dal$iho prvku v poli. Typ této proménné musi

odpovidat typu prvka v prochdzeném poli. Konstrukce ptikazu foreach pfimo vyjadfuje, co
chceme v kédu provadét. V nékterych pripadech je vsak prikaz for vhodnéjsi nebo jediny
mozny:

m Piikaz foreach prochdzi vzidy celé pole. Pokud potiebujete zpracovat jen urcitou, zndmou,
¢ast pole (tfeba prvni polovinu) nebo nékteré prvky vynechat (naptiklad kazdy treti), je
jednodussi pouzit prikaz for.

m Prikaz foreach vidy zadina iteraci od indexu 0 po index Length - 1. Pokud chcete pole
projit opa¢nym smérem nebo v jiné posloupnosti, musite pouzit prikaz for.

m Pokud v téle cyklu musi kéd znat aktudlni hodnotu indexu, musite pouzit piikaz for.
V cyklu foreach je zndma jen hodnota aktualniho prvku.

m Jestlize je nutné ménit hodnoty prvki pole, musite pouzit ptikaz for. Divodem je to, Ze
itera¢ni proménna v cyklu foreach je jen kopif kazdého prvku pole, kterou nelze ménit.

Itera¢ni proménnou mizete deklarovat také jako var a nechat kompildtor jazyka C#, aby
odvodil typ této proménné z typu prvkd v prochdzeném poli. To je uzite¢né zvlasté tehdy,
pokud typ prvkd pole ve skutecnosti neznate, tedy napriklad kdyz toto pole obsahuje
anonymni objekty. Nésledujici pfiklad demonstruje, jak miiZete prochazet polem ¢leni rodiny,
které jsme si ukazali jiz dfive:
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var jména = new[] {new {Jméno = "Jan", Vék = 42},
new {Jméno = "Katka", Vék = 43},
new {Jméno = "Jakub", Vék = 15},
new {Jméno = "Iveta", Vék = 13}};
foreach (var ¢len in jména)
{
Console.WriteLine("Jdméno: {0}, Vék: {1}", Clen.Jdméno, Clen.VEék);

Kopirovani poli
Pole patfi mezi referenéni typy (nezapomerte, ze pole je instanci tfidy System.Class).
Proménna typu pole proto obsahuje odkaz na instanci pole. Kdyz tedy zkopirujete proménnou
typu pole, obdrzite ve skute¢nosti dva odkazy na stejnou instanci pole:

intl] piny = {9, 3, 7, 2};
int[] alias = piny; // alias a piny ukazuji na stejnou instanci pole

V tomto pripadé plati, ze po zméné hodnoty piny[1] se zména projevi i pti pouziti hodnoty
alias[1].
Pokud chcete fyzicky kopirovat instanci pole (data v hald¢), na kterou ukazuje proménna typu
pole, musite to udélat ve dvou krocich. Nejdfive je nutné vytvorit novou instanci pole stejného
typu a stejné velikosti jako kopirované pole a poté zkopirovat data po jednotlivych prvcich
z ptvodniho do nového pole:
intl[] piny = {9, 3, 7, 2};
int[] kopie = new int[piny.Length];
for (int i = 0; i < kopie.Length; i++;)
{

kopielil = piny[il;
}

Vsimnéte si, Ze v tomto kddu pouzivame pro stanoveni velikosti nového pole vlastnost Length
puvodniho pole.

Kopirovani pole je ve skute¢nosti docela béznym pozadavkem rady aplikaci. Tak béznym,
ze tfida System.Array byla vybavena nékolika uZzite¢nymi metodami, které lze pouzit
ke kopirovani poli misto psani vlastniho kédu. Napiiklad metoda CopyTo zkopiruje obsah
jednoho pole do jiného, po¢inaje zadanym pocate¢nim indexem:

intl] piny = {9, 3, 7, 2};

int[] kopie = new int[piny.Lengthl;

piny.CopyTo(kopie, 0);

Dals$i moznosti, jak kopirovat hodnoty pole, je volani statické metody Copy tfidy System.Array.
Obdobné jako u metody CopyTo musi byt i zde cilové pole inicializovano pred volanim metody:
intl] piny = {9, 3, 7, 2};

int[] kopie = new int[piny.lLength];

Array.Copy(piny, kopie, kopie.Length);

Dalsi alternativou je metoda instance tfidy System.Array s ndzvem Clone, kterd vytvori nové
pole a zkopiruje do néj obsah zadaného pole pomoci jediného prikazu:

intl] piny = {9, 3, 7, 2};
int[] kopie = (int[1)piny.Clone();
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Poznamka: Metoda C1one ve skutecnosti vrati proménnou typu object, kterou je nutné
pretypovat na pole odpovidajiciho typu. Vsechny tfi metody dale vytvareji mélkou kopii, coz
znamena, ze pokud kopirované pole obsahuje reference, zkopiruji se jen tyto odkazy, niko-
li vSak samotné odkazované objekty. Po kopirovani se obé pole odkazuji na stejnou sadu
objektd. Pokud potrebujete vytvorit hloubkovou kopii pole, musite v cyklu for pouzit néle-
Zity kod.

Vicerozmérna pole

Pole, ktera jsme si dosud ukazali, se skladaji z jediného rozméru a lze na né pohlizet
jako na jednoduché seznamy hodnot. Muzete oviem vytvaret také pole s vice nez jednim
rozmérem. Kuptikladu pro vytvofeni dvourozmérného pole stali specifikovat pole vyzadujici
dva celo¢iselné indexy. Nésledujici kod vytvari dvourozmérné pole obsahujici 24 celych ¢isel
s nazvem prvky. Dvourozmeérné pole si miZzete pfedstavit jako tabulku, u niz prvni rozmér
udéavd pocet fadkl a druhy rozmér pocet sloupct.

intl,]1 prvky = new int[4, 61;

Pro ptistup k prvkim tohoto pole musite uvést dvé indexové hodnoty udavajici ,bunku®,
ktera uchovava pozadovany prvek. (Burika je priisecikem radku a sloupce.) Nasledujici kod
obsahuje nékolik pfikladil pouziti pole prvky:

=1
=
=
=]
b
=
S
=S
@
£
=
B
H
£
o
-

prvky[2, 31 = 99; // nastav prvek v burice(2,3) na 99
prvky[2, 4] = prvky [2,3]; // zkopiruje prvek v bunice(2, 3) do burky(2, 4)
prvky[2, 4]1++; // inkrementuj celoCiselnou hodnotu v bunce(2, 4)

Pocet rozmért vytvareného pole neni nijak omezen. V nize uvedeném kédu vytvaiime
a pouzivame pole s ndzvem krychle, které obsahuje tfi rozméry. V§imnéte si, Ze pro pristup
k prvkim tohoto pole je nutné uvést tfi indexy:

intl[, ,] krychle = new int[5, 5, 5];

krychlell, 2, 1] = 101;

krychlell, 2, 2] krychlell, 2, 11 * 3;

V souvislosti s vytvafenim poli s vice nez tfemi rozméry je tfeba upozornit na dilezitou
skute¢nost. Pole totiz mohou byt velmi ndro¢na na pamét. Pole krychle obsahuje 125 prvka
(5 * 5 * 5). Ctyfrozmérné pole, kde kazdy rozmér uchovavé 5 prvké, obsahuje 625 prvkeL.
Obecné lze tici, Ze pti praci s vicerozmérnymi poli byste méli byt vidy pfipraveni na zachyceni
a obslouzeni vyjimky typu OutOfMemoryException.

Pouziti poli pro hrani karet
V nasledujicim cviceni pouzijete pole pro implementaci aplikace, ktera simuluje rozdévéni
hracich karet v ramci néjaké karetni hry. Tato aplikace zobrazi formuldt WPF (Windows
Presentation Foundation) ukazujici ¢tyfi ruce s kartami nahodné rozdanymi z bézného balicku
(52 karet) hracich karet. Vagim tkolem bude dokon¢it kéd, ktery rozdava karty do kazdé ruky.

Implementace karetni hry pomoci poli

1. Spustte Microsoft Visual Studio 2010, pokud jiz nebézi.

2. Otevrete projekt Karty umistény ve slozce \Dokumenty\Visual CSharp 2010 Krok za
krokem\Kapitola 10\Karty s pouzitim poli.
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3.

V nabidce Debug klepnéte na ptikaz Start Without Debugging, ¢imz dojde k sestaveni
a spusténi aplikace.

Objevi se formulai WPF se zdhlavim Karetni hra, ¢tyfmi textovymi poli (oznac¢enymi jako
Sever, Jih, Vychod a Zdpad) a tlacitkem Rozdej.

Klepnéte na tlacitko Rozdej.

Objevi se okno se zpravou ,RozdejKartuZBalicku, coz znamena, Ze je kod rozdavajici
karty neni dosud implementovany.

Klepnéte na tlacitko OK, poté zavtete okno Karetni hra a vratte se do Visual Studia 2010.
V okné editoru zobrazte soubor Hodnota.cs.

Tento soubor obsahuje vycet s ndzvem Hodnota, ktery predstavuje rtizné hodnoty karet
sefazené vzestupné:

enum Hodnota {Dva, Tri, Ctyri, P&t, Sest, Sedm, Osm,
Devét, Deset, Kluk, Dama, Krdl, Eso}

Zobrazte v okné editoru soubor Barva.cs.

Tento soubor obsahuje vycet s nazvem Barva, ktery predstavuje barvu karet v bézném
balicku:

enum Barva {KrFiZe, Kary, Srdce, Piky)

Zobrazte v okné editoru soubor HraciKarta.cs.
Tento soubor obsahuje tfidu HraciKarta, kterd modeluje jednu hraci kartu.

class HraciKarta

{
private readonly Barva barva;
private readonly Hodnota hodnota;

public HraciKarta(Barva s, Hodnota v)
{
this.barva = s;

this.hodnota v

public override string ToString()
{
string vysledek = string.Format("{0} : {1}", this.hodnota,
this.barva);
return vysledek;

public Barva BarvaKarty()
{
return this.barva;

public Hodnota HodnotaKarty()
{
return this.hodnota;
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Tato tfida méd dvé datové slozky urcené pouze pro ¢teni, které predstavuji hodnotu a barvu
karty. Tyto datové slozky inicializujeme v konstruktoru.

Poznamka: Datova slozka oznacena jako readonly (pouze pro ¢teni) je uzite¢na pro mode-
lovani dat, kterd by se po své inicializaci jiz neméla ménit. Do datové slozky urcené pouze
pro ¢teni muzete prifadit hodnotu inicializaci pfi deklaraci nebo v konstruktoru, pak uz ji ale
nemuzete zménit.

Tato tfida obsahuje dvojici metod nazvanych HodnotaKarty a BarvaKarty, které vraceji
prislusnou informaci, a dale prepisuje metodu ToString tak, aby vracela fetézcovou
reprezentaci katry.

Poznamka: Metody HodnotaKarty a BarvaKarty je ve skutecnosti lepsi implementovat
jako vlastnosti. Jak se to provadi, se dozvite v kapitole 15.

V okné editoru oteviete soubor Balicek.cs.

Tento soubor obsahuje tfidu Balicek, kterd modeluje balicek hracich karet. Na zacatku
ttidy Balicek jsou dvé verfejné konstantni datové slozky typu int s nazvy PocetBarev
a KaretNaBarvu. Tyto dvé datové slozky urcuji pocet barev v balicku karet a pocet karet
v kazdé barvé. Soukroma proménnd balicekKaret je dvourozmérné pole objektil typu
HraciKarta. (Prvni rozmér pouzZijete pro stanoveni barvy a druhy pro stanoveni hodnoty
karty v dané barvé.) Proménna nahodnyVyb&rKarty je objektem typu Random. T¥ida Random
predstavuje generator pseudondahodnych ¢isel, pficemz proménnou nahodnyVybérKarty
pouZijete pro zamichani karet pred rozddnim do kazdé ruky.
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class Balicek
{
public const int PoCetBarev = 4;
public const int KaretNaBarvu = 13;
private HraciKartal,] balicekKaret;
private Random nahodnyVybérKarty = new Random();

}

Vyhledejte vychozi konstruktor pro tfidu Balicek. V soucasné chvili je tento konstruktor
kromé komentare prazdny. Vymazte komentdf a pridejte nasledujici zvyraznény piikaz,
ktery vytvori instanci pole balicekKaret se spravnym poctem prvki:
public Balicek()
{

this.balicekKaret = new HraciKarta[PoCetBarev, KaretNaBarvul;
}

Pridejte nize uvedeny kdd do konstruktoru tfidy Balicek. Vnéjsi cyklus prochdzi sezna-
mem hodnot ve vy¢tu Barva a vnitfni cyklus prochdzi hodnoty, které miize mit kazdd karta
v kazdé barvé. Vnitini cyklus vytvari novy objekt typu HraciKarta dané barvy a hodnoty
a uklada jej do prislusného prvku v poli balicekKaret:

for (Barva barva = Barva.KriZe; barva <= Barva.Piky; barva++)

{
for (Hodnota hodnota = Hodnota.Dva; hodnota <= Hodnota.Eso; hodnota++)
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this.balicekKaret[(int)barva, (int)hodnota] =
new HraciKarta(barva, hodnota);

Poznamka: Jako indexy do pole je nutné pouzit néktery z celociselnych typd. Proménné
barva a hodnota jsou sice vyctového typu, avsak vycty jsou zaloZzeny na celociselnych
typech, a proto je miizeme bezpecné pretypovat na typ int, jako ve vyse uvedeném kédu.

Vyhledejte ve tiidé Ba11icek metodu RozdejKartuzBalicku. Ulelem této metody je vybrat
nédhodnou kartu z bali¢ku, vydat ji a poté ji z balicku odebrat, aby tak nedoslo k jejimu
opétovnému vydani.

Prvnim tkolem v této metodé je ndhodné vybrat barvu. Vymazte z této metody
komentar a prikaz, ktery vyvolava vyjimku typu NotImplementedException, a nahradte
jej nasledujicim zvyraznénym kédem:

public HraciKarta RozdejKartuZBalicku()

{

Barva barva = (Barva)nahodnyVybérKarty.Next(PoCetBarev);
}

V tomto piikazu pouzivime metodu Next pseudonahodného generatorunahodnyVybérKarty
pro ziskani nahodného ¢isla odpovidajictho urcité barvé. Parametr metody Next udava
vylu¢nou horni hranici rozsahu, ktery se ma pouzit. Vybirana hodnota je tedy mezi 0 a touto
hodnotou minus jedna. V$imnéte si, Ze ziskand hodnota je typu int, a proto ji musime pted
ptifazenim do proménné typu Barva pretypovat.

Vidy existuje moznost, Ze v balicku vybrané barvy jiz nejsou zadné dalsi karty. Tuto
situaci tedy musime oSetfit, a je-li to nutné, vybrat jinou barvu.

Vyhledejte metodu JeBarvaPrézdna. Ugelem této metody je vzit parametr typu Barva
a vratit logickou hodnotu signalizujici, zda jsou v balicku se zadanou barvou jesté néja-
ké dalsi karty. Z metody vymazte komentaf a prikaz, ktery vyvolava vyjimku typu
NotImplementedException, a pridejte nasledujici zvyraznény kod:

private bool JeBarvaPrazdna(Barva barva)

{
bool vysledek = true;

for (Hodnota hodnota = Hodnota.Dva; hodnota <= Hodnota.Eso; hodnota++)
{
if (!JeKartadiZRozdana(barva, hodnota))
{
vysledek = false;
break;

return vysledek;
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16.

V tomto kdédu prochdzime vSechny mozné hodnoty karet a pomoci metody
JeKartaJiZRozdand, kterou dokonc¢ime v nasledujicim kroku, zji$tujeme, zda v poli
balicekKaret zlstala néjakd karta, kterd ma danou barvu a hodnotu. Pokud v cyklu
nalezneme kartu, nastavime hodnotu proménné vysledek na false a pomoci piikazu
break cyklus prerusime. Pokud se cyklus dokon¢i bez nalezeni karty, zstane proménna
vysledek nastavend na svoji ptvodni hodnotu true. Hodnotu proménné vysledek
nakonec predame zpét jako névratovou hodnotu metody.

Vyhledejte metodu JeKartaJiZRozdana. Uéelem této metody je zjistit, zda karta se zada-
nou barvou a hodnotou jiz byla rozdana a odebrana z balicku. Pozdéji uvidite, ze kdyz
metoda RozdejKartuzBalicku rozda kartu, odebere ji z pole baliZekKaret tak, Ze odpo-
vidajici prvek nastavi na hodnotu nu11. Nahradte v této metodé komentar a prikaz, ktery
vyvolava vyjimku typu NotImplementedException, nasledujicim zvyraznénym kodem:

private bool JeKartadiZRozdana(Barva barva, Hodnota hodnota)
{

return (this.balicCekKaret[(int)barva, (int)hodnotal] == null);
}

Tento prikaz vrati hodnotu true, je-li prvek v poli balicekKaret odpovidajici zadané
barvé a hodnoté nul1. V opa¢ném pripadé vrati false.

Vratte se do metody RozdejKartuZBalicku. Za kod, ktery nahodné vybira barvu, pridejte
nésledujici cyklus while. V tomto cyklu volame metodu JeBarvaPrazdna pro zjisténi, zda
v balicku ztistaly néjaké karty s danou barvou. Pokud ne, vybereme nahodné jinou barvu
(ve skutecnosti se mtize stat, ze dojde opét k vybéru stejné barvy) a kontrolujeme znovu.
Cyklus se opakuje, dokud nenalezneme barvu s alespon jednou zbyvajici kartou.

public HraciKarta RozdejKartuZBalicku()
{
Barva barva = (Barva)ndhodnyVybérKarty.Next(PocCetBarev);
while (this.JeBarvaPrazdna(barva))
{
barva = (Barva)ndhodnyVybérKarty.Next(PocCetBarev);

}

Nyni jsme ndhodné vybrali barvu s alespon jednou zbyvajici kartou. Dalsim ukolem je
ndhodné vybrat kartu v této barvé. Pro vybér hodnoty karty mtizeme pouzit generator
pseudondhodnych ¢isel, avak stejné jako predtim nemdame jistotu, ze karta se zvolenou
hodnotou dosud nebyla rozdana. Mtizeme ovSem i nyni pouzit stejny postup a zavolat
metodu JeKartadiZRozdand pro zjisténi, zda byla dana karta jiz dfive rozdana, a pokud
ano, vybrat ndhodné jinou kartu a provést kontrolu znovu. To vée opakujeme tak dlou-
ho, dokud nenalezneme vhodnou kartu. Pfidejte tedy nasledujici prikazy do metody
RozdejKartuZBalicku:

public HraciKarta RozdejKartuZBalicku()
{

Hodnota hodnota = (Hodnota)ndhodnyVybérKarty.Next(KaretNaBarvu);
while (this.JeKartadiZRozdanéd(barva, hodnota))
{

hodnota = (Hodnota)nahodnyVybérKarty.Next(KaretNaBarvu);
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17.

18

19.

}

Nyni mdme vybranou ndhodnou hraci kartu, kterd dosud nebyla rozddna. Ptidejte
nasledujici kod pro vydani této karty a pro nastaveni odpovidajiciho elementu v poli
balicekKaret na hodnotu null:

public HraciKarta RozdejKartuZBalicku()
{

HraciKarta karta = this.balicekKaret[(int)barva, (int)hodnotal;
this.balicekKaret[(int)barva, (int)hodnotal] = null;
return karta;

}

Dals$im krokem je pfidani vybrané karty do ruky. Oteviete soubor Ruka.cs a zobrazte jeho
kod v okné editoru. Tento soubor obsahuje tfidu Ruka, kterd implementuje ruku s kartami
(tj. vSechny karty rozdané jednomu hraci).

Tento soubor obsahuje konstantni vefejnou datovou slozku VelikostRuky typu int,
ktera je nastavena na velikost ruky s kartami (13). Déle obsahuje pole objekt typu
HraciKarta, které je inicializované pomoci konstanty VelikostRuky. Datovou slozku
poCetHracichKaret pouzivime ve svém kddu pro sledovani poltu karet, které se aktualné
nachazeji v hracové ruce.

class Ruka

{
public const int VelikostRuky = 13;
private HraciKartal[] karty = new HraciKarta[VelikostRuky];
private int poc¢etHracichKaret = 0;

}

Metoda ToString generuje fetézcovou reprezentaci karet v ruce. Pomoci cyklu foreach
prochézi prvky v poli karty a vold metodu ToString na kazdém nalezeném objektu typu
HraciKarta. Tyto fetézce kvtli formatovani vzdjemné spojujeme znakem nového radku
(znak "\n").
public override string ToString()
{
string vysledek =
foreach (HraciKarta karta in this.karty)
{

vysledek += karta.ToString() + "\n";

return vysledek;
}

Ve t¥idé Ruka vyhledejte metodu PFidejKartuDoRuky. Uelem této metody je ptidat zada-
nou hraci kartu do ruky. Pfidejte do této metody nasledujici zvyraznéné ptikazy:

public void PridejKartuDoRuky(HraciKarta rozddvanadKarta)
{

if (this.poCetHracichKaret >= VelikostRuky)

{
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throw new ArgumentException("Prili$ mnoho karet");
}
this.karty[this.poCetHracichKaret] = rozdavaniKarta;
this.poCetHracichKaret++;
}

V tomto kédu nejdfive ovéfime, Ze ruka dosud neni plna, a pokud je, tak vyvoldme
vyjimku typu ArgumentException. V opa¢ném pripadé pridame zadanou kartu do pole
karty na indexovou pozici stanovenou proménnou pocetHracichKaret, kterou nasledné
inkrementujeme.

V okné Solution Explorer rozbalte uzel Hra.xaml a poté oteviete v okné editoru soubor
Hra.xaml.cs. Jedna se o kdd pro okno Karetni hra. Vyhledejte metodu rozdejC1ick. Tato
metoda se spusti v okamziku, kdy uzZivatel klepne na tla¢itko Rozdej. Jeji kdd vypada takto:

private void rozdejClick(object sender, RoutedEventArgs e)
{
try
{
balicek = new Balicek();

for (int ¢isloRuky 0; CisloRuky < PoCetRukou; CisloRuky++)

{
rucel[CisToRuky] = new Ruka();
for (int poCetKaret = 0; poCetKaret < Ruka.VelikostRuky;
pocetKaret++)

{
HraciKarta rozdavandKarta = baliCek.RozdejKartuzBalicku();
rucelCisloRuky].PridejKartuDoRuky(rozddvanadKarta);

sever.Text = ruce[0].ToString();
jih.Text = rucel[l].ToString();
vychod.Text = rucel[2].ToString();
zapad.Text = rucel[3].ToString();
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show(ex.Message, "Chyba", MessageBoxButton.OK,
MessageBoxImage.Error);

}

Prvni piikaz v bloku try vytvari novy balicek karet. Vnéjsi cyklus vytvari z tohoto balicku
karet ¢tyfi ruce a ukldda je do pole s ndzvem ruce. Vnitini cyklus napliuje kazdou ruku
pomoci metody RozdejKartuzBalicku pro ziskdni ndhodné karty z balicku a metody
PridejKartuDoRuky pro pridani této karty do ruky.

Po rozdani vSech karet se kazda ruka zobrazi v samostatném textovém poli ve formuldfi.
Tato textovd pole se jmenuji sever, jih, vychod a zapad. Pro naformatovani vystupu
pouzivame metodu ToString kazdé ruky.

Pokud v jakémkoli okamziku dojde k vyjimce, zobrazi obsluha catch okno se zpravou
obsahujici chybovou zpravu pro vzniklou vyjimku.
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21. V nabidce Debug klepnéte na prikaz Start Without Debugging. Jakmile se objevi okno
Karetni hra, klepnéte na tla¢itko Rozdej. Karty v balicku by se mély do kazdé ruky ndhod-
né rozdat a karty v kazdé ruce by se mély zobrazit ve formulafi tak, jak to ukazuje nésle-
dujici obrazek:

7| Karetni hra
Sever Jih Wychod Zapad
Eso : Piky Pét: Kary Sedm : Srdce Ctyfi : Kiize
Eso : Srdce Kluk : Srdce Ctyﬁ : Piky Tii : Piky
Sest : Kiize Cwva : Srdce Pét: Srdce Krél : Krize
Kluk : Piky Kluk : KiiZe Sedm : Piky Dwva : Krize
Dama : Piky Krél : Piky Devét: Piky {ftyﬁ = Srdce
Déma : KfiZe Sest: Piky Osm : Kary Sedm : Kary
Sedm : KfiZe Osm : Srdce Kluk : Kary Eso: Kary
Sest : Srdce Deset : Krize Kral : Srdce Deset : Kary
Devét : Srdce Ctyﬁ : Kary Dwva : Kary Déma: Srdce
Deset : Piky T : Kiize Sest : Kary Deset : Srdce
Osrn: Piky Devét : Kiize Pét: Piky Dwva : Piky
P&t : Kfize T : Kéry Déama : Kary Devét : Kary
Ezo : Kfife Ozm : Kfize Kral : Kary Tri:Srdce

22, Klepnéte znovu na tlacitko Rozdej. Dojde k novému rozdani karet, takze se karty v kazdé
ruce zméni.

23. Zavtete okno Karetni hra a vratte se do Visual Studia.

Co jsou kolekce

Pole jsou velmi uzite¢nym néstrojem, i ona v$ak maji sva omezeni, z nichZ nejzfetelnéjsi je
to, Ze pro pristup k prvkim pole je nutné pouzivat celociselny index. Nastésti predstavuji
jen jednu z moznosti, jak shromazdovat prvky stejného typu do jednoho celku. Rozhrani
Microsoft .NET Framework nabizi nékolik dal$ich ttid, které rovnéz umi shromazdovat prvky,
ale jinymi, specializovanymi, zptisoby. Jedna se o tfidy kolekci, které se nachdzeji v oboru
nazvi System.Collections a jemu podfizenych oborech nazvi.

Kromé problémi s indexy je zde jesté jeden zdkladni rozdil mezi polem a kolekci. Pole totiz
muize uchovavat hodnotové typy. Zakladni tfidy kolekei prijimaji, uchovavaji a vraceji své
prvky jako typy object, coZ znamena, ze prvky v kolekci jsou typu object. Dusledky z toho
vyplyvajici pochopite 1épe, kdyz si porovndme pole proménnych typu int (tedy hodnotového
typu) a pole objekti (object je referen¢ni typ). V poli proménnych typu int jsou hodnoty
ulozeny pfimo, jak je vidét na nasledujicim schématu:
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ZASOBNIK HALDA
pole
@ 9 713 2

int[] pole={9,7,3,2};

Nyni se podivame na pole objektii. Do takového pole lze také pridavat celoc¢iselné hodnoty
(ve skute¢nosti do néj lze pridavat hodnoty libovolného typu). Pfidané celé &islo je
automaticky zabaleno a prvek pole (odkaz na objekt) ukazuje na zabalenou kopii celo¢iselné
hodnoty. Podobné je nutné prvek odstranovany z pole objekti rozbalit pomoci pretypovani.

(Zabalovani jsme se vénovali v kapitole 8.) Nésledujici schéma zachycuje pole s prvky typu é
object naplnéné celodiselnymi hodnotami: P
£
ZASOBNIK HALDA 5
(=]
-
7 2
pole 1 1
@ @le|le|e
| |
9 E

object[] pole={9,7,3,2};

V nésledujicich ¢astech této kapitoly najdete velmi struény prehled ¢tyf nejuzite¢néjsich
ttid kolekei. Dalsi udaje o téchto tfidach najdete v dokumentaci ke knihovné tfid rozhrani
Microsoft NET Framework.

Poznamka: Ve skutecnosti existuji tiidy kolekci, u kterych nemusi byt jen prvky typu
object, ale mohou kromé prvki referenéniho typu obsahovat i typy hodnotové. Nez se vsak
na né podivdme, musite o jazyku C# védét trochu vic. S témito typy tfid kolekci se setkate
v kapitole 18.

Trida ArrayList (pole)
Trida ArrayList se hodi pro presouvani prvka v poli. V nékterych ptipadech je totiz klasické
pole prili§ omezujici:
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Pokud pottebujete zménit velikost pole, musite vytvorit pole nové, zkopirovat do néj prvky
z pole starého (a nékteré pfitom vynechat, pokud je nové pole mensi) a nakonec aktualizo-
vat véechny odkazy na ptivodni pole tak, aby ukazovaly na pole nové.

Je-li nutné odstranit néjaky prvek z pole, musite pfesunout vSechny nasledujici prvky
o jednu pozici ,dopredu® Tento postup ma navic jednu zdsadni chybu: posledni prvek
bude poté v poli dvakrat.

Chcete-li vlozit dovniti pole novy prvek, musite odsunout stavajici prvky o jeden prvek
»dozadu, abyste uvolnili potfebné misto. Tim vsak ptijdete o posledni prvek pole!

Trida Arraylist poskytuje nasledujici prvky, které vam pomohou tato omezeni snadnéji
obejit:

Prvek z proménné typu Arraylist lze odstranit pomoci metody Remove. Kolekce typu
ArraylList si pak zbylé prvky automaticky usporada.

Prvek na konec kolekce typu ArraylList pridate metodou Add, které predate pridavany
prvek. Kolekce typu Arraylist v pripadé potfeby sama upravi svou velikost.

Doprostied kolekce typu ArrayList se dd novy prvek vlozit metodou Insert. Také v tomto
ptipadé upravi kolekce typu ArrayList v pfipadé potreby sama svou velikost.

Na existujici prvek objektu typu ArraylList se miZete odkazovat pomoci bézného zapisu
s indexem v hranatych zavorkach.

Poznamka: Podobné jako u poli nemuzete pfi pouZziti pfikazu foreach pro prichod kolek-
ci typu Arraylist pouzit iteracni proménnou k Upravé obsahu této kolekce. Kromé toho
nemuzete v rdmci cyklu foreach prochazejiciho kolekci typu Arraylist volat Zadnou
z metod Remove, Add ¢&i Insert.

V nasledujici ukdzce uvidite vytvoreni kolekce typu Arraylist, jeji naplnéni, manipulaci
s jednotlivymi prvky a prichod jejim obsahem:

using System;
using System.Collections;

ArraylList ¢isla = new ArraylList();

// naplh kolekci typu ArraylList
foreach (int ¢islo in new int[12]{10,9,8,7,7,6,5,10,4,3,2,1}

{

}

¢isla.Add(¢islo);

// v1oZ prvek na predposledni pozici v seznamu

// a presun posledni poloZku vzhlru

// (prvnim parametrem je pozice, druhym vklddand hodnota)
C¢isla.Insert(¢isla.Count-1, 99);

// odeber prvni prvek, jehoZ hodnota je 7 (Ctvrty prvek, index 3)
¢isla.Remove(7);

// odeber prvek na sedmé pozici, index 6 (hodnota 10)
Cisla.RemoveAt(6);
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Trida

// projdi zbyvajicich 10 prvkd v prikazu for

for (int i = 0; i < ¢isla.Count; i++)

{
int ¢islo = (int)¢islalil; // vSimnéte si pretypovani
Console.WritelLine(¢islo);

}

// projdi zbyvajicich 10 prvkG v prikazu foreach
foreach (int ¢islo in ¢isla) // zde bez pretypovani
{

Console.WritelLine(¢islo);
}

Vystup tohoto kodu vypada takto:

10
9 g
8 s
7 E
: :
5 =
4 2
3 S
2
99
1
10
9
8
7
6
5
4
3
2
99
1

Poznamka: Vlastnost Count vraci pocet prvkl uvniti kolekce. Tim se kolekce lisi od poli, kde
tento Udaj obsahuje vlastnost Length.

Queue (fronta)

Trida Queue implementuje mechanismus FIFO (first-in - first-out, prvni dovnitf - prvni
ven). Prvky jsou zafazovany na konec fronty (metoda Enqueue) a odebirany z jejiho zacatku
(metoda Dequeue).

Podivejme se na ukazku fronty a jejich metod:

using System;

using System.Collections;

Queue ¢isla = new Queue();
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// napln frontu
foreach (int ¢islo in new int[4]1{9, 3, 7, 2})
{
¢isla.Enqueue(cislo); // zarad do fronty
Console.WriteLine("Cislo " + &islo + " vstoupilo do fronty");
}

// projdi frontu
foreach (int ¢islo in ¢isla)
{

Console.WriteLine(cislo);
}

// vyprdazdni frontu
while (¢isla.Count !=0)
{
int ¢islo = (int)Cisla.Dequeue(); // odeber z fronty
Console.WriteLine("Cislo " + &islo + " opustilo frontu");
}

Vystup tohoto kodu vypada takto:

Cislo 9 vstoupilo do fronty
Cislo 3 vstoupilo do fronty
Cislo 7 vstoupilo do fronty
Cislo 2 vstoupilo do fronty
9

N~ W

Cislo 9 opustilo frontu
Cislo 3 opustilo frontu
Cislo 7 opustilo frontu
Cislo 2 opustilo frontu

Trida Stack (zasobnik)

Trida Stack implementuje mechanismus LIFO (last-in - first out, posledni dovnitf - prvni
ven). Prvek je vlozen na vrchol zasobniku (metoda Push) a odebira se také z vrcholu zasobniku
(metoda Pop). MlZzeme to prirovnat ke sloupci talift: talife je mozné pridavat jen navrch
a shora je také mozné je odebirat, takze posledni pridany talif ve sloupci (zasobniku) je
prvnim talifem, ktery muze byt ze sloupce odebran. Podivejme se na ukazku:

using System;

using System.Collections;

Stack Cisla = new Stack();

// naplh zéasobnik

foreach (int ¢islo in new int[4]{9, 3, 7, 2}

{
¢isla.Push(¢islo); // vloZ do zdsobniku
Console.Writeline("Cislo " + &islo + " vloZeno do zésobniku");
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// projdi obsah zdsobniku
foreach (int ¢islo in ¢isla)
{

Console.Writeline(¢islo);
}

// vyprézdni zdsobnik
while (¢isla.Count != 0)
{
int ¢islo = (int)¢isla.Pop(); // odeber ze zasobniku
Console.WritelLine("Cislo " + &islo + " odebrano ze zasobniku");
}

Vystup tohoto programu vypada takto:

Cislo 9 vloZeno do zasobniku

Cislo 3 vloZeno do zésobniku %
Cislo 7 vloZeno do zasobniku g
Cislo 2 vloZeno do zé&sobniku g
2
7 &
3 2
9

Cislo odebrdno ze zasobniku

2
Cislo 7 odebréano ze zasobniku
Cislo 3 odebréno ze zasobniku
Cislo 9 odebrano ze zasobniku

Trida Hashtable (hashovaci tabulka)

Pole a tfida ArraylList dovoluji ocislovat prvky pole celodiselnymi indexy. Tento index

zapidete do hranatych zavorek (napfiklad [4]) a ziskdte zpét prvek s urcitym indexem

(4, ve skute¢nosti paty prvek). V nékterych ptipadech je vSak zapottebi jiny zptsob prace, pti

némz prvkim kolekce ptifazujete hodnoty jiného typu, jako tieba string, double nebo Cas.

V jinych programovacich jazycich se takové konstrukei fika asociativni pole. Ttida Hashtable

tuto funk¢nost poskytuje tak, zZe si interné udrzuje dvé objektova pole. Jedno je urcené pro

pristupové klice a druhé pro jim odpovidajici hodnoty. Kdyz do objektu typu Hashtable
vloZite dvojici kli¢/hodnota, bude kli¢ automaticky pfifazen dané hodnoté a vy budete moci
rychleji a snadnéji ziskat néjakou hodnotu z tabulky pomoci jejiho klice. Z povahy tiidy

Hashtable vyplyvaji nasledujici dtsledky:

m Klice se v hashovaci tabulce nesméji opakovat. Volani metody Add, kterym se pokusite
do hashovaci tabulky pridat néjaky kli¢ podruhé, skon¢i vyjimkou. MtzZete vak také pro
pridani paru kli¢/hodnota pouzit zapis s hranatymi zdvorkami (jak ukazuje nasledujici pti-
klad) bez nebezpeci vzniku vyjimky, pokud byl dany kli¢ jiz dfive pfidan. Pomoci metody
ContainsKey muZete otestovat, zda se dany kli¢ v hashovaci tabulce jiz nachdzi.

m Trida Hashtable je interné implementovana jako fidka datova struktura, ktera funguje
nejlépe tehdy, ma-li velké mnozstvi paméti. Jeji velikost v paméti miize pti pridavani dal-
$ich prvkd pomérné rychle rast.



216 Cast Il - Poznavame jazyk C#

m  Kdyz budete prikazem foreach prochdzet objekt typu Hashtable, obdrzite objekty typu
DictionaryEntry. T¥ida DictionaryEntry poskytuje pfistup ke kli¢im a hodnotdm
v obou polich prostfednictvim vlastnosti Key a Value.
V nasledujici ukdzce bude jméntim ¢lent rodiny prifazen jejich vék a vSechny dvojice
udajtt budou poté vypsany do okna prikazového radku:
using System;
using System.Collections;

Hashtable stari = new Hashtable();

// naplii kolekci typu Hashtable
stdri["Jan"] = 42;
stari["Katka"] = 43;
stari["Jakub"] = 15;
stari["Iveta"] = 13;

// projdi hashovaci tabulku pomoci prikazu foreach
// iterédtor generuje objekt DictionaryEntry,
// obsahujici pdr kli¢/hodnota
foreach (DictionaryEntry prvek in stéari)
{
string jméno = (string)prvek.Key;
int vék = (int)prvek.Hodnota;
Console.WriteLine("Jdméno: {0}, Vék: {1}", jméno, vék);
}

Vystup vyse uvedeného programu vypada takto:
Jméno: Jakub, Vék: 15

Jméno: Jan, Veék: 42

Jméno: Iveta, Vék: 13

Jméno: Katka, V&k: 43

Trida SortedList (sefazeny seznam)

Trida SortedlList se velmi podoba tfidé Hashtable v tom, Ze umoznuje prifadit klice
hodnotdam. Rozdilem je, ze klice pole jsou vidy sefazeny (proto se tiida jmenuje SortedList
neboli sefazeny seznam).

Kdyz do kolekce typu SortedList vlozite par kli¢/hodnota, bude kli¢ vlozen do pole klict
na spravnou pozici (index) tak, aby pole ztstalo sefazeno. Poté bude hodnota vloZena do pole
hodnot tak, aby méla stejny index jako kli¢. Tfida Sortedlist automaticky zaji$tuje, aby
pti pridavani a odebirani dvojic byly vSechny klice a hodnoty spravné synchronizovany. To
znamena, ze do kolekce typu SortedlList muzete vkladat pary kli¢/hodnota v libovolném
poradi a vzdy budou serazeny podle kli¢ii.

Podobné jako kolekce Hashtable, ani kolekce Sortedlist nesmi obsahovat opakujici se
klice. Pfi prichodu kolekci typu SortedlList v prikazu foreach obdrzite objekty typu
DictionaryEntry, které vsak budou vraceny v poradi daném vlastnosti Key.

V dalsi ukdzce bude ¢lentim rodiny prifazen jejich vék a vSechny dvojice pak budou vypsany
do okna ptikazového fadku. Jednd se o obdobu predchoziho ptikladu, tentokrat upravenou
pro tfidu SortedList:
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using System;
using System.Collections;

SortedlList stari = new SortedList();

// naplii kolekci typu SortedlList
stari["Jdan"] = 42;
stdri["Katka"] = 43;
stari["Jdakub"] 15;
stari["Iveta"] = 13;

// projdi kolekci pomoci prikazu foreach
// iterdtor generuje objekt DictionaryEntry,
// obsahujici pdr klic¢/hodnota
foreach (DictionaryEntry prvek in stdri)
{
string jméno = (string)prvek.Key;
int vék = (int)prvek.Hodnota;
Console.WriteLine("Jdméno: {0}, Vék: {1}", jméno, vék;
}

Vystup vyse uvedeného programu vypada takto:
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Jméno: Iveta, Vék: 13
Jméno: Jakub, Vék: 15
Jméno: Jan, Vék: 42

Jméno: Katka, Vék: 43

Inicializa¢ni prvky kolekci
Priklady v predchozich ¢astech vam ukazaly, jak pridavat jednotlivé prvky do kolekce pomoci
metody nejvhodnéjsi pro danou kolekei (napt. Add pro Arraylist, Enqueue pro Queue ¢i
Push pro Stack). Nékteré typy kolekci muzete inicializovat také pri jejich deklaraci pomoci
syntaxe velmi podobné té, ktera se pouziva pro pole. Kuptikladu nasledujici prikaz vytvori
a inicializuje objekt ¢isla typu Arraylist jinym zptisobem nezli volanim metody Add:
Arraylist ¢isla = new Arraylist(){10, 9, 8, 7, 7, 6, 5, 10, 4, 3, 2, 1};

Kompilator jazyka C# ve skute¢nosti tuto inicializaci pfevede na sérii volani metody Add. Tuto
syntaxi tedy miizete pouzit pouze pro kolekce, které podporuji metodu Add (napt. tfidy Stack
a Queue ji nemaji).
Pro slozitéjsi kolekce, jako je kuptikladu kolekce typu Hashtable pfijimajici dvojici
kli¢/hodnota, muzete zadat kazdou dvojici kli¢/hodnota v seznamu inicializa¢nich prvki jako
anonymni typ:
Hashtable stdri = new Hashtable(){{"Jan", 42}, {"Katka", 43},

{"Jdakub", 15}, {"Iveta", 13}};

Prvni polozka v kazdé dvojici je kli¢ a druhd je hodnota.
Srovnani poli a kolekci

Dulezité rozdily mezi poli a kolekcemi se daji shrnout do tfich bodi:
m Pole deklaruje typ svych prvka, kolekce ne, protoze ukladaji své prvky jako objekty.
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Instance pole ma pevnou velikost a nemize se zvétsit ani zmensit. Kolekce dokaze svou
velikost podle potteby dynamicky ménit.
Pole mize mit vice nez jednu dimenzi, zatimco kolekce je linedrni. Nicméné prvky

v kolekci mohou byt samy kolekcemi, takze vicerozmérné pole muzete simulovat jako
kolekei kolekei.

Implementace karetni hry pomoci kolekci

1.

Vratte se do projektu Karty z pfedchoziho cviceni.

Poznamka: Kompletni verzi tohoto projektu pro predchozi cviceni najdete ve slozce
\Dokumenty\Visual CSharp 2010 Krok za krokem\Kapitola 10\Karty s pouZitim poli - Hotové.

V okné editoru zobrazte soubor Balicek.cs. V§imnéte si nasledujiciho prikazu using
v horni ¢ésti souboru:

using System.Collections;

Ttidy kolekei jsou umistény v tomto oboru nazvi.

Ve tfidé Balicek zménte dle niZe uvedeného koédu definici dvourozmérného pole
balicekKaret na objekt typu Hashtable:

class Balicek
{

private Hashtable balicekKaret;

}

Vzpomerte si, ze tiida Hashtable definuje kolekci s prvky typu object, takze nikde
neuvadime typ HraciKarta. Kromé toho ptivodni pole mélo dva rozméry, zatimco objekt

typu Hashtable ma pouze jeden. Dvourozmérné pole budete simulovat pomoci objektt
kolekce typu SortedList ve formé prvki hashovaci tabulky.

Vyhledejte konstruktor tfidy Bal1cek. Upravte prvni prikaz v tomto konstruktoru tak, aby
se proménna balicekKaret neinicializovala jako pole, ale jako objekt typu Hashtable:

public Balicek()
{
this.balicekKaret = new Hashtable();

}

Ve vnéj$im cyklu deklarujte objekt kolekce typu SortedlList s ndzvem karetVBarvé.
Zmeénte kdod vnitfniho cyklu tak, aby se objekt typu HraciKarta pridaval do kolekce,
a ne do pole. Po vnitfnim cyklu pridejte objekt typu SortedList do hashovaci tabulky
balicekKaret, pficemz jako kli¢ tohoto prvku uvedte hodnotu proménné barva. (Tento
objekt typu SortedList obsahuje vSechny karty v balicku pro zadanou barvu, pfi¢emz
hashovaci tabulka obsahuje kolekci téchto objektt typu SortedList.)

Nasledujici kdd ukazuje kompletni konstruktor se zvyraznénymi zménami:

public Balicek()
{
this.balicekKaret = new Hashtable();
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for (Barva barva = Barva.KriZe; barva <= Barva.Piky; barva++)
{
SortedList karetVBarvé = new SortedList();
for (Hodnota hodnota = Hodnota.Dva; hodnota <= Hodnota.Eso;
hodnota++)

karetVBarvé.Add(hodnota, new HraciKarta(barva, hodnota));
}
this.balicekKaret.Add(barva, karetVBarvé);

}

6. Vyhledejte metodu RozdejKartuzBalicku. Vzpomerite si, Ze tato metoda nahodné vybe-
re z balicku kartu, odebere ji z balicku a vrati ji. Logiku pro vybér karty neni nutné nijak
ménit, av8ak prikazy na konci metody, které ziskavaji kartu a odebiraji ji z pole, musime
aktualizovat tak, aby pouzivaly kolekci typu Hashtable.

Dle nasledujictho zvyraznéného kodu upravte kod za uzaviraci sloZzenou zavorkou
druhého cyklu while:

public HraciKarta RozdejKartuZBalicku()
{
Barva barva = (Barva)ndhodnyVybérKarty.Next(PoCetBarev);
while (this.JeBarvaPrdazdnd(barva))
{
barva = (Barva)ndhodnyVybérKarty.Next(PocCetBarev);

Hodnota hodnota = (Hodnota)nahodnyVybérKarty.Next(KaretNaBarvu);
while (this.JeKartadiZRozdand(barva, hodnota))
{

hodnota = (Hodnota)ndhodnyVybérKarty.Next(KaretNaBarvu);

SortedlList karetVBarvé& = (SortedlList) balicekKaret[barval;

HraciKarta karta = (HraciKarta)karetVBarvé[hodnotal;

karetVBarvé.Remove(hodnota);

return karta;
}
Tato hashovaci tabulka obsahuje kolekci objektil typu SortedList, jeden pro kazdou barvu
karet. Tento novy kod vezme z hashovaci tabulky objekt typu SortedList pro danou kartu
ndhodné zvolené barvy a poté vezme z tohoto objektu typu SortedList kartu s vybranou
hodnotou. Posledni novy ptikaz odebere kartu z objektu typu SortedList.

7. Vyhledejte metodu JeKartaJiZRozdana. Tato metoda zji$tuje, zda jiz byla dana karta roz-
déna, coz provadi testovani, ma-li odpovidajici prvek v poli hodnotu nu11. Tuto metodu
nyni musite upravit, protoze je nutné zjistit, zda se karta s uvedenou hodnotou nachazi
v kolekei typu SortedList ulozené pro zadanou barvu v hashovaci tabulce balicekKaret.
Metodu aktualizujte podle nasledujiciho zvyraznéného kédu:

private bool JeKartadiZRozdand(Barva barva, Hodnota hodnota)

{
SortedList karetVBarvé = (SortedList)this.balicCekKaret[barval;
return (!karetVBarvé.ContainsKey(hodnota));
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10.

11.

12.

V okné editoru zobrazte soubor Ruka.cs. Tato tfida pouziva pole pro uchovavani hracich
karet v ruce. Upravte definici pole karty tak, aby pouzivala kolekci typu ArrayList:

class Ruka

{
public const int VelikostRuky = 13;
private ArraylList karty = new ArraylList();

}

Vyhledejte metodu PridejKartuDoRuky. Tato metoda v soucasnosti kontroluje, je-li ruka
plnd, a pokud ne, tak pfidd zadanou kartu do pole karty na index stanoveny proménnou
poCetHracichKaret.

Metodu aktualizujte tak, aby pouzivala metodu Add tfidy ArrayList. Diky této zméné neni
nutné explicitné sledovat pocet karet v kolekci, protoze k tomuto tcelu lze pouzit vlastnost
Count. Pouzijte ji tedy v prikazu if, ktery kontroluje, zda je ruka plnd, a proménnou
poCetHracichKaret vymazte ze tfidy.

Cela metoda by nyni méla vypadat takto:

public void PridejKartuDoRuky(HraciKarta rozddvanadKarta)
| if (this.karty.Count >= VelikostRuky)
{ throw new ArgumentException("Prili§ mnoho karet");
1};h1's.kar‘ty.Add(r‘ozdévanéKarta);
}

V nabidce Debug klepnéte na prikaz Start Without Debugging, ¢imz sestavite a spustite apli-
kace.

Jakmile se otevie okno Karetni hra, klepnéte na tlacitko Rozdej. Zkontrolujte, ze se jako
drive karty rozdaji a ruce se naplni kartami. Klepnéte znovu na tlacitko Rozdej pro vyge-
nerovani dalsi pseudonahodné sady rozdanych karet.

Zaviete formuldf a vratte se do Visual Studia 2010.

V této kapitole jste se naucili vytvaret pole a pouzivat je pro manipulaci se sadami dat. Kromé
toho jste videéli, jak se daji data v paméti uklddat odlisnym zpusobem, a to pomoci nékterych

zdkladnich tfid kolekci.

Pokud chcete pokracovat dalsi kapitolou, nechte Visual Studio 2010 bézet a nalistujte
kapitolu 11.

Pokud chcete Visual Studio 2010 nyni ukon¢it, v nabidce File klepnéte na ptikaz Exit.
Pokud se objevi dialogové okno s dotazem na uloZeni zmén, klepnéte na tlacitko Yes
a ulozte projekt.
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Pro...

Deklarovani proménné
typu pole

Strucné shrnuti kapitoly 10

... ucinte nasledujici:
Napiste jméno typu uchovévanych prvkd, za nim hranaté zavorky, nazev
proménné a stiednik:

bool[] priznaky;

Vytvoreni instance pole

Napiste klicové slovo new, nazev typu uchovavanych prvka a za néj veli-
kost pole do hranatych zavorek:

bool[] pFiznaky = new bool[107;

Inicializaci prvki pole
(¢i kolekci podporujicich
metodu Add) urcitymi
hodnotami

V ptipadé pole napiste poZzadované hodnoty mezi slozené zavorky
a oddélte je ¢arkami:
booll] pFiznaky = {true, false, true, true};

Pro kolekci pouZijte operator new a typ kolekce se specifickymi hodnota-

mi oddélenymi ¢arkou uvnitf slozenych zavorek:
ArraylList &lenové = new Arraylist(){10, 9, 8, 7, 6, 5};

Zjisténi poctu prvkl v poli

Pouzijte vlastnost Length:
bool[] priznaky = ...;
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int poCetPrvkl = priznaky.Llength;

Zjisténi poctu prvki
v kolekci

Pouzijte vlastnost Count:
ArraylList priznaky = new Arraylist();

int pocCetPrvkl = priznaky.Count;

Pristup k jednomu prvku
pole

Napiste nazev proménné typu pole a za néj mezi hranaté zavorky celo-
¢iselny index prvku. Indexy zacinaji nulou, nikoli jedni¢kou:

bool prvniPrvek = priznaky[0];

Prichod prvky pole nebo
kolekce

Pouzijte pfikaz for nebo foreach, naptiklad:

bool[] priznaky = {true, false, true, true};

for (int i = 0; i
{

< priznaky.lLength; i++)

Console.WriteLine(prriznaky[i]);

foreach (bool
{

prfiznak in priznaky)

Console.WriteLine(priznak);
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