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Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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POVZETEK/PREDGOVOR

Gradivo je namenjeno delu z dijaki pri modulu Upravljanje s programirljivimi
napravami (UPN) in pokriva vsebinski del tega modula glede na vsebine, ki jih
doloca katalog znanja, v sploSnem pa je uporabno pri poucevanju dijakov, ki se
kot zacetniki prvi¢ srecajo z nacrtovanjem programskih aplikacij.

Nastalo je na osnovi gradiva, ki sem ga imel pripravljenega kot pripomocek za
1zvajanje vaj pri poucevanju osnov algoritmov in programskih jezikov.

Posamezno vajo sem uporabil kot u¢no situacijo, skozi katero dijaka z raznimi
namigi, razlagami postopkov in predstavitvami novih pojmov vodim do reSitve.
Gradivo ni namenjeno samostojnemu u¢enju programiranja in je sestavljeno
tako, da mora ucitelj kot mentor pomagati dijakom priti do reSitve dane u¢ne
situacije. Ker se programiranja ne da nauciti s prepisovanjem ze reSenih
programov, gradivo kon¢nih resitev ne vsebuje, s tem pa poskusa dijaka
motivirati, da se sam loti pisanja programske kode. Dijaki nato na osnovi
reSitev, do katerih pridejo med poukom in s pomoc¢jo gradiva, v katerem je
opisan postopek reSevanja, ponovijo in utrdijo u¢no snov.

Ucne situacije si sledijo tako, da je v kasnejsih u¢nih situacijah Ze aplicirano
znanje, ki so ga dijaki pridobili v prejsnjih, zato je v takSnih primerih
posredovan le namig na nacin reSevanja, ponovne razlage pa niso vkljucene.

V gradivu sem kot programski jezik izbral jezik C#, za razvojno okolje pa je
uporabljen Microsoftov Visual C# 2008 Express. Samo razvojno okolje je v
gradivu le delno predstavljeno, ve¢ o tem si dijaki lahko ogledajo v gradivu na
spletni strani http://uranic.tsckr.si/ , ki je objavljeno na strezniku TSC Kranj.

Obravnavane teme v gradivu so vnos in izpis podatkov in njihovo shranjevanje v
delovnem pomnilniku, oblikovanje izpisa podatkov v konzolnem oknu, pisanje
izrazov in uporaba matemati¢nih funkcij v izrazih, generiranje naklju¢nih
vrednosti, pisanje algoritmov, ki vsebujejo pogojne stavke in zanke, delo s
tekstovnimi podatki, nac¢ini programiranja s podprogrami in postopki pri
komuniciranju med podprogrami ter shranjevanje podatkov v obliki tabel.

Dijakom in tudi ostalim uporabnikom gradiva zelim ¢im ve€ uspeha pri delu in
ucenju.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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VNOS IN IZPIS PODATKOV
— uporaba standardne vhodne in izhodne enote

Racunalnik bi radi uporabili kot napravo, ki bi za nas resila dolo¢eno nalogo. Vzemimo, da bi
zeleli, da racunalnik za nas resi preprost elektrotehniski primer, na primer izracun skupne
upornosti dveh vzporedno vezanih uporov.

Naucili ga bomo, da bo od nas najprej zahteval vnos podatkov, to sta upornosti obeh uporov.
Te bomo vnesli preko tipkovnice, racunalnik pa jih bo shranil v svoj pomnilnik. Nato ga
bomo naucili, kako se izracuna skupna upornost, na koncu pa bi zeleli, da nam dobljeni
rezultat Se prikaze.

Na ta nacin lahko racunalnik pripravimo za reSevanje marsikatere podobne in tudi zahtevnejSe
naloge in ga uporabljamo kot zelo koristen in prirocen pripomocek.

Pri vaji bomo spoznali metodi za vnos podatkov s tipkovnice in vpis v pomnilnik in izpis
podatkov v konzolno (pogovorno) okno. V programskem jeziku C# sta to metoda ReadLine()
za vnos in metoda WriteLine() za izpis. Pri uporabi teh dveh metod si bomo ogledali:

o deklaracijo nove spremenljivke

o decimalni podatkovni tip

e uporabo nekaterih osnovnih operatorjev

e uporabo pogovornega okna

e uporabo okna s spiskom napak

o oblikovanje programske kode v tekstovni obliki

e uporabo tekstovnega urejevalnika in nekaterih pripomockov, ki jih vsebuje
e pisanje komentarjev.

Metodi ReadLine() in WriteLine() najdemo v razredu Console.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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| Napisi program za izracun skupne upornosti dveh vzporedno vezanih
’ uporov.
v Uporabnik vnese vrednosti obeh uporov, program pa na koncu izpise

izra¢unano vrednost.

B file:///C:/Documents and Settings/uporabnikiLocal Settings/Application Data/Temporary ... - |E||ﬂ

Slika 1: prikaz zgleda konzolnega okna
Pric¢etek dela v konzolnem nacinu

Ko odpremo nov projekt v konzolnem nacinu, se nam v tekstovnem urejevalniku, ki je
namenjen pisanju programske kode, pojavi osnutek programske kode. Ta vsebuje vkljucitev
nekaterih knjiZnic ter deklaracije imenskega prostora, razreda in glavne metode Main().

using System; //vkljucitev knjiZnic
using System.Collections.Generic;

using System.Ling;

using System.Text;

namespace ConsoleApplicationl //deklaracija i1menskega
//prostora
{
class Program //deklaracija razreda
{

static void Main(string[] args) //deklaracija
//glavne metode
{

}

//mesto, kjer zacnemo s pisanjem kode

}

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Metode in razredi

Program, ki ga piSemo, predstavlja nek nov razred (class). Vsak razred se nahaja v nekem
imenskem prostoru oz. knjiznici (namespace). Znotraj razreda pa se nahajajo metode za
izvedbo posameznih nalog in glavna metoda Main, ki je edina obvezna. Zaenkrat se bomo
zadovoljili s tem, da bomo vse postopke (celotno programsko kodo) napisali v metodi Main.

Deklaracija nove spremenljivke
V programu podatki nastopajo v obliki spremenljivk. Z deklaracijo spremenljivke v

pomnilniku rezerviramo prostor za nek podatek. Vrednost tega podatka se lahko med
izvajanjem programa spreminja.

double R1
double Rs

0
0

//primer deklaracije spremenljivke

e Prvabeseda pove tip spremenljivke, s katerim opisSemo vrsto podatka (celo Stevilo,
decimalno Stevilo, znak ...).

e Na drugem mestu sledi ime spremenljivke (prevajalnik je obcutljiv na uporabo velikih
ali malih c¢rk).

o Sledi operator =, ki predstavlja operacijo vnosa vrednosti v pomnilnik (RAM).

e Zaoperatorjem navedemo Se vrednost (ta je lahko navedena kot konstanta ali pa
napiSemo izraz, po katerem se vrednost izracuna).

V naSem primeru bomo uporabljali decimalna Stevila, zato bomo uporabljali spremenljivke
tipa double. Potrebovali bomo 3 takSne spremenljivke, eno za R1, drugo za R2 in tretjo za Rs.
Imena spremenljivk izberemo sami, obic¢ajno tako, da nam ta imena povedo nekaj o
vrednostih, ki se skrivajo za njimi. Imena spremenljivk se ne smejo podvajati!

Ko je spremenljivka enkrat deklarirana, jo lahko uporabljamo, kar pomeni, da pred njenim
imenom ne navajamo ve¢ podatkovnega tipa. Deklaracijo vsake spremenljivke naredimo
samo enkrat!

Pisanje stavkov in izrazov

Za izraCun upornosti napiSemo izraz, v katerem uporabljamo razli¢ne operatorje (npr. + za
seStevanje, * za mnoZenje, / za deljenje ...). Izraz za izra¢un skupne upornosti zapiSemo v
stavku:

Rs=(RL*R2)/ (Rl +R2):

e Na zacetku zapiSemo ime spremenljivke, ki prevzame izracunano vrednost. Pod
imenom Rs se bo izraCunana vrednost shranila v pomnilnik.

e Z oklepaji dolo¢imo prioriteto operacije.

e Pri deljenju moramo biti pozorni na tip spremenljivke. Pri deljenju dveh celih Stevil bo
tudi rezultat deljenja celo Stevilo, zato je priporocljiva uporaba spremenljivk tipa
double.

e Stavek vedno zaklju¢imo s podpic¢jem.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Pogovorno oziroma konzolno okno
Vnos podatka opravimo s stavkom:
R1 = Convert.ToDouble(Console.ReadLine());

Metoda Console.ReadLine() pobere podatek s tipkovnice v obliki teksta (znakovni niz oz.
string). Ker mi potrebujemo Stevilénim podatek (double), moramo prebrani tekst pretvoriti
v §tevilko. To storimo s pomoc¢jo ustrezne metode, ki jo najdemo v razredu Convert.
(Metoda ToDouble() pretvarja v podatkovni tip double, imamo pa Se druge metode npr.
metodo Tolnt32(), ki pretvarja v celostevil¢ni tip int...)

Pri izvrSitvi metode Console.ReadLine() se odpre pogovorno okno, v katerega vnesemo
vrednost. Izvajanje programa se zaustavi in program ¢aka na vnos podatkov.

B file:///C:/Documents and Settings/uporabnik... — II:IIH

-

L ]

Slika 2: konzolno okno caka na vnos podatka

Vnos se konca s pritiskom na <ENTER> in izvajanje programa se nadaljuje. Pred vnosom
podatkov je priporocljivo uporabniku podati navodila, kaj pri¢akujemo od njega. To storimo z
izpisom teksta na zaslon. S stavkom

Console.WriteLine('Vnesi vrednost za upor R1: ");

dosezemo izpis teksta, Ki je v narekovajih, v pogovorno okno. Postopek ponovimo Se za upor
R2.
Izpis rezultata naredimo s stavkom

Console.WriteLine(Rs);

Podatki se na zaslonu prikazejo v pogovornem oknu, ki pa se takoj samodejno zapre, ¢e ga ne
zaustavimo. To lahko storimo z metodo za vnos podatkov (npr. ReadLine() ) in prikazane
podatke lahko preberemo. Priporocljivo je izpis opremiti s tekstom

Console._WriteLine(''Skupna upornost uporov "+R1+"™ in "+R2+"
je:"+Rs);

Argument metode WriteLine(), ki ga navedemo v oklepajih, mora biti v obliki teksta, operator
+ pa na tem mestu sestavlja posamezne dele v celoto (ne predstavlja operacije seStevanja).

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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| Napisi program za izracun in izpis povrsine in volumna kvadra. Uporabnik
’ vnese velikost vseh treh stranic.
o Program opremi z ustreznimi komentarfji.
Komentarji

Komentarji so del programske kode, ki se ne prevajajo v izvrsilno obliko. Namenjeni so
pojasnjevanju in oznacevanju dolo¢enih delov programske kode. Na zacetku programske kode
kot komentar lahko navedemo nekatere podatke o programu in avtorjih ...

double ¢ = Convert.ToDouble(Console.ReadLine());
//vnos nekega Stevila

Zgoraj je primer enovrsticnega komentarja, ki pojasnjuje, kaj naredi zgornji stavek. Zacetek
komentarja ozna¢imo z dvema poSevnicama, konec pa dolo€imo s pritiskom na <ENTER>, ki
nas pomakne v novo vrstico.

double ¢ = Convert.ToDouble(Console_.ReadLine());
/*Zgornji stavek predstavlja deklaracijo decimalne
spremenljivke iIn vnos nekega podatka, ki ga pretvorimo v
decimalno Stevilo. Podatekm se pod imenom ¢ shrani v RAM.*/
Zgoraj imamo primer vecvrsticnega komentarja.

1. Kaj so spremenljivke in zakaj jih potrebujemo?

Kaj moramo navesti pri deklaraciji spremenljivke?

3. Kje se nahajajo metode in kateri operator moramo uporabiti, da pridemo
do dolo¢ene metode?

4. Katero metodo uporabljamo za vnos podatkov na standardnem vhodu in

katero za izpis podatkov na standardni izhod?

Kateri operator pomeni shranjevanje vrednosti v pomnilnik?

Cemu so namenjeni komentarji in kako jih obravnava prevajalnik?

N

?

oo

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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OBLIKOVANJE IZPISA VYV KONZOLNEM OKNU
— vsebina razreda Console

Ko rac¢unalnik uporabljamo kot orodje, nam mora biti vedno razumljivo, kaj v danem trenutku
od nas pricakuje. Pri tem si pomagamo z besedilom, ki ga izpisujemo na zaslon. V nekaterih
primerih moramo izpisati vecje Stevilo podatkov in bi zato Zeleli njihov prikaz narediti
preglednejsi. V takSnem primeru lahko uporabimo razli¢ne barve ozadja in pisave, na podatek
opozorimo z zvo¢nim signalom, briSemo nepotrebne podatke ... Dolo¢imo lahko tudi mesto
izpisa podatka ali nekega besedila in oblikujemo preprosto preglednico.

Pri tej vaji bomo spoznali nekaj nacinov za oblikovanje izpisa v konzolnem pogovornem
oknu. Pomagali si bomo z metodami razreda Console. Pri uporabi teh metod si bomo ogledali:

o dolocanje Sirine polja za izpis

e doloc¢anje poravnave izpisa v polju

e dolocanje stevila decimalnih mest

e dolocanje izgleda pogovornega okna

e postopek za postavitev zacetka izpisa na katero koli mesto v oknu
« brisanje vsebine pogovornega okna

e vnos celega in decimalnega Stevila

e ASCII kodo znakov

e neposredno pretvorbo med podatkovnimi tipi

| Napisi program, ki prebere dve celi §tevili, nato pa izra¢una njuno vsoto,
’ njuno razliko, njun produkt in njun koli¢nik ter dobljene vrednosti izpisi.
" Prikaz podatkov oblikuj tako, da zamenja$

e barvo ozadja,

barvo teksta,

napis na konzolnem oknu,

dolo¢is velikost okna,

dolodis Stevilo mest za izpisane vrednosti in izbere§ poravnavo (desno
ali levo).

Na koncu s pritiskom na <ENTER> pobrisemo vsebino okna. Konzolno okno
naj zgleda priblizno tako:

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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, B VSOTA, RAZLIKA, ZMMOZEK IN KOLICNIK DVEH STEVIL -|o| x|
: B

Pritisni enter za brisanje!

Slika 3: prikaz rezultatov

Vsebina razreda Console

V razredu Console imamo zbrane metode in lastnosti za oblikovanje konzolnega okna in
njegove vsebine. Metodi za vnos in izpis podatkov smo Ze spoznali, sedaj pa si na seznamu
oglejmo Se ostalo vsebino (vijoli¢na kocka predstavlja metodo, list z roko pa lastnost).

Sonsnls.) Sonsole.
ﬁ BackgroundColor s iy SebwindowPosition h]
‘9 Beep A iy Sebwindowsize
5 BuFferHeight 1 o Title
ﬁ Bufferitidth ﬁ TreatZontrolCAsInput
¥ CanceleyPress ﬁ WindowHeight
ﬁ CapsLock, ﬁ WindowLeft
9 Clear ﬁ WindowTop
ﬁ CursorLeft ﬁ Windowitidth L
ﬁ ZursorSize W9 Wrike 3
ﬁ CursorTop M i WriteLine

Slika 4: vsebina razreda Console

Argumente metodam vedno podajamo v oklepajih, ki sledijo imenu metode, lastnostim pa

vedno lahko podamo le en argument, ki pa ga ne piSemo v oklepajih, ampak uporabimo
operator = .

Barva ozadja in barva teksta

V konzolnem oknu lahko izbiramo med 16 razli¢nimi barvami, standardna nastavitev pa je bel

tekst na ¢rni podlagi. Barvi lahko zamenjamo z lastnostma BackgroundColor (ozadje) in
ForegroundColor (tekst).

Console._.BackgroundColor = ConsoleColor._DarkYellow;
Console.ForegroundColor = ConsoleColor.DarkBlue;
Console.Clear();

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Ce na koncu uporabimo $e metodo Clear(), se bo obarvalo celotno okno, sicer pa le del
neposredno pod tekstom.

Velikost konzolnega okna

Standardna velikost konzolnega okna je 80 stolpcev in 24 vrstic. Velikost lahko programsko
spreminjamo z lastnostjo SetWindowsSize.

Console.SetWindowSize(80,10);
V zgornjem primeru smo Stevilo vrstic spremenili na 10, Stevilo stolpcev pa je ostalo 80.
Napis na konzolnem oknu
Dolo¢imo ga lahko z lastnostjo Title.

Console.Title = "VSOTA, RAZLIKA, ZMNOZEK IN KOLICNIK DVEH
STEVIL";

Vnos podatkov

Do sedaj smo vnasali le decimalna Stevila (double), tokrat pa bi radi delali s celimi Stevili.
Potrebovali bomo spremenljivko tipa int.

Console._WriteLine(''Vnesi prvo Stevilo: "); //navodilo..
//..uporabniku
int a = Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());

Pri pretvorbi vnesenega niza znakov v ustrezen podatkovni tip smo uporabili metodo
Tolnt32(), ki ustreza podatkovnemu tipu int. (Stevilka 32 pomeni Stevilo bitov, ki jih
spremenljivka zasede v pomnilniku.) Metoda Tolnt16() ustreza tipu short, ki se uporablja za
manjSa Stevila, metoda Tolnt64() pa tipu long, ki ga uporabimo za delo z zelo velikimi Stevili.

Izpis izracunanih vrednosti

Oglejmo si formatiran nacin izpisa v konzolno okno. Na voljo imamo metodi Write() in
WriteLine(). Pri prvi se izpis nadaljuje v isti vrstici, pri drugi pa na koncu izpisa sko¢imo v
novo vrsto. Argument je pri obeh metodah nek tekst, zato ga oznac¢imo z dvojnim
narekovajem. V tekst pa lahko vrivamo vrednosti spremenljivk. Mesto, kjer bomo vrivali,
oznac¢imo z zavitimi oklepaji {}, spremenljivke, ki bodo uporabljene, pa nastejemo za tekstom
in jih lo¢imo z vejicami. Oglejmo si primer:

int ena = 1, dva = 2, tri = 3; //deklariramo tri

//spremenljivke
Console._Write("'Prva vrednost je {0}, druga vrednost je
{1}, tretja vrednost je {2}.", ena, dva, tri);

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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V zavite oklepaje vpiSemo zaporedno Stevilko spremenljivke glede na vrstni red, v katerem so
navedene. Spremenljivka ena ima zaporedno Stevilko 0, spremenljivka dva ima Stevilko 1...
V naSem primeru bi izpis izgledal takole:

Console._WriteLine("'Vsota: {0,-8} razlika: {1,-8} zmnozek:
{2,-8} kolic¢énik: {3,-8}", atb, a-b, a*b, kolicnik);

V zavitih oklepajih je dodan Se en parameter, ki predstavlja Stevilo mest, ki so na voljo za
izpis vrednosti (v nasem primeru 8). Ce pred ta parameter dodamo znak -, to pomeni levo
poravnavo znotraj rezerviranega Stevila mest, ¢e znaka ni, pa to pomeni desno poravnavo.
Za tekstom smo namesto spremenljivk navedli kar izraze za izracun vsote, razlike in
zmnozka, razen pri koli¢niku.

Izraéun koliénika

Rezultat deljenja je obicajno neko decimalno Stevilo. Operacija deljenja pa je v jeziku C#
izvedena tako, da pri deljenju dveh celih Stevil nikoli ne dobimo decimalk (odreze jih, ne
zaokrozuje!!). Decimalke dobimo, ¢e med seboj delimo decimalna Stevila

Ce v izrazu nastopa vsaj eno decimalno $tevilo, se vsa ostala cela §tevila v izrazu avtomati¢no
pretvorijo v decimalna in rezultat bo imel decimalke.

Zato v nasem primeru eno od Stevil pretvorimo v decimalno. Ker je izraz za izrac¢un nekoliko
dalj$i, naredimo za koli¢nik posebno spremenljivko. V izraz dodamo Se zaokrozitev na 3
decimalke.

double kolicnik = Math.Round((double)a /7 b, 3);
(double) a  //pretvorba spremenljivke a v decimalno Stevilo
Brisanje ekrana

Za brisanje ekrana uporabimo metodo Clear(). Pred klicem te metode bi bilo smiselno
zaustaviti izvajanje programa, da lahko s konzolnega okna preberemo podatke. To storimo z
eno od metod za vnos podatkov (Read(), ReadLine(), ReadKey()).

Console_ Write(''\nPritisni enter za brisanje!");
Console.Read(); //zaustavitev i1zvajanja programa
Console.Clear();

S pritiskom na katerokoli tipko na tipkovnici (tudi <ENTER>) se izvajanje programa
nadaljuje.

"\n /lukaz za skok v novo vrstico

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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] Napisi program, ki prebere nek znak, nato pa na sredini pogovornega okna
’ ta znak izpiSe, v naslednji vrstici pod njim pa izpise Se njegovo ASCII kodo.
iy

ASCII koda
Vsak znak, ki ga najdemo na tipkovnici, ima svojo Stevilsko vrednost (kodo). Te kode so

standardizirane po ASCII standardu, potrebne pa so zato, ker racunalnik lahko operira le s
Stevilkami.

B3 Prikaz ASCIl kode znakov na tipkovnici - II:IIiI

Slika 5: prikaz ASCI|I tabele v konzolnem oknu
Vnos znaka s tipkovnice

Znake v jeziku C# predstavlja podatkovni tip char. Ustvarimo ustrezno spremenljivko in
prebrani podatek z metodo ToChar() pretvorimo v ustrezen podatkovni tip.

char znak = Convert.ToChar(Console.ReadLine());
Nastavitev poloZaja izpisa

To storimo z metodo SetCursorPosition(). Kot argumenta v oklepaju nastopata koordinati, na
katerih zelimo zaceti izpis. UpoStevati moramo, da ima pogovorno konzolno okno 80 stolpcev
in 25 vrstic in na osnovi tega dolociti sredino okna. Metodo SetCursorPosition() vedno
uporabimo neposredno pred metodo za izpis!

Console.SetCursorPosition(40, 12); //postavimo se v
//vrstico 12

Console._Write(znak); //izpis znaka

Console.SetCursorPosition(40, 13); //postavimo se v
//vrstico 13

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
12



- Q%E
S A REPUBLIKA SLOVENIA s -Naloiba v vaso prihodnost
£ KONZORCI) SOLSKIH CENTROV Sy MINISTRSTVO ZA SOLSTVO IN SPORT OI Hm 1O DELNO FINANCIRA EVROPSKA UNIJA

ocialni s

Console_Write((int)znak); //izpis ASCI1 kode

Do ASCII kode pridemo s pretvorbo znakovne spremenljivke v celo Stevilo.

Katerim opravilom so namenjene metode razreda Console?

Na kaj moramo biti pozorni pri uporabi metode Clear()?

Kaksna je razlika med postopkom uporabe lastnosti in postopkom
uporabe metode?

10. Kaksna je standardna velikost konzolnega okna?

11. Katera dva nacina za pomik kurzorja v novo vrstico poznas?

12. Zakaj je potrebno pri racunanju koli¢nika podatke pretvoriti v decimalna
Stevila in kako smo izvedli pretvorbo?

?

© o~

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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UPORABA MATEMATICNIH FUNKCILJ V IZRAZIH
- vsebina razreda Math

Ce Zelimo, da radunalnik za nas opravi nek dologen izra¢un, na primer izra¢un plo$éine kroga,
mu moramo podati navodilo, kako se plos¢ina izracuna. Navodilo podamo v obliki
matemati¢nega izraza, pri pisanju teh pa moramo pogosto uporabljati razlicne matemati¢ne
operacije, kot so potenca, korenjenje, kotne funkcije ... Ker klasi¢nih matemati¢nih simbolov
za te operacije ni na tipkovnici, se moramo nauciti, na kaksen nacin jih lahko podajamo
racunalniku in kako v programskem jeziku piSemo matemati¢ne izraze.

Pri tej vaji bomo spoznali nekatere metode, ki so shranjene v razredu Math. Pri uporabi teh
metod se bomo naucili

e poklicati metodo,

e podati argumente, ki jih metoda potrebuje za svoje delo (izracun),
e nekaj o (izraCunani) vrednosti, ki jo metoda vrne,

e uporabljati neformatirano obliko izpisa.

Ogledali si bomo, kako so metode v razredu deklarirane.

| Napisi program za izracun plos¢ine kroga.
’ Uporabnik programa naj vnese velikost radija, program pa izracuna in
™ izpiSe izra¢unano vrednost, Ki naj ima v izpisu 3 decimalke.

Za kvadriranje uporabimo metodo za izra¢un potence Pow(), ki jo najdemo
v razredu Math. Vrednost konstante 7 je prav tako shranjena v razredu
Math pod imenom PI.

Deklaracija metode Pow()

Do metode pridemo tako, da najprej navedemo ime razreda in na koncu dodamo operator pika
(v nasem primeru Math. ). Odpre se spustni seznam, ki prikazuje vsebino razreda.

Math.,
% Min [~]
=PI
i Pow double Math,Powidouble x, double )

¥ ReferenceEquals Returns a specified number raised to the specified power,
% Round

W Sign

W Sin )
‘i Sinh 3
W Sork

W Tan [v]

Slika 6: spustni seznam z vsebino razreda Math

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Na njem pois¢emo ustrezno metodo, jo oznacimo in s pritiskom na <ENTER> ali pa z
dvoklikom prenesemo v tekstovni urejevalnik.

Deklaracijo metode Pow() si lahko ogledamo, ¢e se z miSko postavimo na ime metode in
izgleda takole:

Math.Pow(Z,3] :

double Math,Pow (double x, double ¥)
y: A double-precision floating-point number that specifies a power,

Slika 7: prikaz deklaracije metode Pow()
e Prvabeseda je tip metode in pove, kak$no vrednost metoda vra¢a. Double pomeni, da
bo izracunana vrednost decimalno Stevilo.
e Druga beseda je ime metode (pred imenom vedno stoji ime razreda, v katerem je

metoda definirana, v razred vstopimo z operatorjem pika). Ko v kodi navedemo ime
metode, jo s tem pokli¢emo.

e V oklepaju so navedeni argumenti (podatki), ki jih metoda potrebuje za svoje delo (x
predstavlja osnovo, y pa potenco). Metoda kot argumente pri¢akuje decimalna Stevila
(mozna so tudi cela Stevila, ker podatkovni tip double to omogoca).

Klic metode

Ko metodo poklicemo, ta na klicno mesto vrne izracunano vrednost, ki jo lahko:

1. izpiSemo ali
2. shranimo v pomnilnik .

V prvem primeru metoda Pow() predstavlja argument metode za izpis:
Console._WriteLine(Math.Pl * Math.Pow( radij, 2));

V drugem primeru moramo ustvariti novo spremenljivko, ki prevzame izracunano vrednost
double ploscina = Math.Pl * Math.Pow( radij, 2 );

ZaokroZevanje

Ker podatkovni tip double, ki smo ga uporabili, podpira 15 decimalnih mest, jih je toliko tudi
v izpisu. Stevilo decimalk lahko zmanjSamo z zaokroZitvijo, ki jo naredimo z metodo
Round().

ploscina = Math.Round(ploscina, 3);
Metodi povemo, katero spremenljivko zaokrozujemo in na koliko decimalk (v naSem primeru

3).

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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| Napisi program za izracun hipotenuze pravokotnega trikotnika (Pitagorov
’ izrek). Uporabnik vnese velikosti obeh katet preko tipkovnice, program pa
™ izpiSe rezultat v obliki: Pri vnesenih vrednostih katet 3 in 4 je velikost

hipotenuze 5.

Izracun kvadratnega korena

Za izracun kvadratnega korena uporabi metodo Sqrt(), Ki jo najdes v razredu Math. Vrednost,
ki jo korenimo, predstavlja argument metode.

Console_WriteLine(Math.Sqrt(3)); //izpisSe koren Stevila 3
Oblikovanje izpisa
Metoda WriteLine() kot argument zahteva nek tekst. Tega lahko sestavimo iz vec delov. Za
sestavljanje uporabimo operator +. Ce kateri od delov ni v tekstovni obliki (je npr. Stevilo ali

znak), se pri sestavljanju avtomati¢no pretvori v tekst.

Console. Write("'Pri vnesenih vrednostih katet ™ + a + " 1iIn
"+ b+ " je velikost hipotenuze " + c);

Zgornji tekst je sestavljen iz Sestih delov.

POZOR!
V programski kodi vrstice ne smemo deliti v ve¢ vrstic. DolZina vrstice v kodi ni omejena.

NapiSi program za izracun katete pravokotnega trikotnika z uporabo kotnih
’ funkcij. Uporabnik vnese velikost hipotenuze in kota 3 , kateto pa izracuna z
Lo izrazom a = c*cos( 3 ) . Pri vnosu podatkov moramo biti pozorni na enoto, v
kateri vnaSamo velikost kota B (oglej si deklaracijo metod sin() in cos() !).
Program sestavi tako, da bos velikost kota lahko vnesel v kotnih stopinjah
namesto v radianih

Vnos kota v radianih

Pri izracun katete je treba upostevati, da je 180 stopinj enako 27w radianov, zato vneseno
vrednost kota delimo s 180 in mnozimo z 2x.

double ¢ = Convert.ToDouble(Console.ReadLine());
double beta = Convert.ToDouble(Console.ReadLine());

beta = beta * Math.Pl1 / 180; //pretvorba iz
//stopinj v radiane
double a = ¢ * Math.Cos(beta); //izracun katete

V izrazu za pretvorbo stopinj v radiane smo dobili novo vrednost spremenljivke beta in ta se v
naslednjem stavku uporabi v izraCunu katete.

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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13. Katere podatkovne tipe poznas$ in katere vrste podatkov predstavljajo?
? 14. Kaj predstavlja tip metode in kaj so argumenti metode?
15. Koliko argumentov ima lahko metoda?
16. Kateri operator uporabimo, ¢e Zelimo sestaviti besedilo iz ve¢ delov?
17. Pri uporabi kotnih funkcij smo morali podatke vnesti v radianih. Kaksen
je bil postopek za pretvorbo iz stopinj v radiane?

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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— uporaba metod razreda Random

Pogosto naletimo na primere, kjer potrebujemo veliko Stevilo Stevilskih podatkov. Da bi vse
te podatke vnesli v ra¢unalnik preko tipkovnice, bi nam vzelo precej ¢asa. Ce vrednosti teh
podatkov niso pomembne, lahko uporabimo nakljucna Stevila, pri tem pa nam lahko pomaga
racunalnik, ker ima orodje za ustvarjanje naklju¢nih podatkov. Oglejmo si, kako to orodje
deluje in kako ga uporabljamo.

Pri tej vaji bomo spoznali razred Random, ki omogoca, da program naklju¢no ustvari neko
vrednost. V tem razredu imamo na voljo dve metodi, eno za ustvarjanje celih, drugo pa za
ustvarjanje decimalnih Stevil. Ob vsakem klicu ene od metod nam ta vrne neko naklju¢no
izbrano pozitivno Stevilo, nabor vrednosti, znotraj katerega metoda izbira, pa lahko dolo¢imo
sami. Ogledali si bomo:

e podajanje argumentov, ki dolo¢ajo nabor vrednosti za izbiro naklju¢nega Stevila
(zgornja in spodnja meja)

e nakljucno generiranje decimalnih in negativnih Stevil

e nakljucno generiranje znakov

o oblikovanje izpisa s pomocjo tabulatorja

| Napisi program, ki v pomnilnik vnese $tiri naklju¢na Stevila velikosti med 0
’ in 100. Nato ta Stevila izpisi v isti vrstici s presledkom velikosti enega
" tabulatorja.

Deklaracija objekta razreda Random

Ker sta obe metodi, ki jih bomo potrebovali za delo, dinami¢ni, moramo ustvariti objekt
razreda, ker do dinami¢ne metode lahko dostopimo le preko objekta. Objekt ustvarimo z
naslednjim stavkom, ki ga zapiSemo na za¢etku programske kode:

Random r = new Random();

Crka r predstavlja ime objekta (ime lahko izberemo sami), ¢e imenu dodamo $e operator pika
(r.), se nam odpre seznam z vsebino razreda Random.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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static vold Maini(string[] args)

Bandom ¥ = new Randomi)

W GetHashiCode
W GetType

W MNext

W MextByies

W MextDouble
% ToSkring

Slika 8: vsebina razreda Random
Nakljucno celo Stevilo

Ce zelimo ustvariti nakljuéno celo §tevilo, iz seznama izberemo metodo Next(). To metodo
lahko uporabimo na 3 nacine:

1. brez argumenta — vrne celo Stevilo med vrednostma 0 in cca. 2000000000,

2. z enim argumentom — vrne celo Stevilo med vrednostma 0 in navedenim Stevilom (to
Stevilo ni vkljuceno),

3. z dvema argumentoma — vrne celo Stevilo med navedenima vrednostma (prvo Stevilo
je vkljuceno, drugo pa ne).

Pri ogledu deklaracije metode vidimo, da morata biti argumenta metode celi Stevili (int):

r.Next (|

a3 af 3% ink Randor, Next (int minYalue, ink maxyalie)
min¥alue: The inclusive lower bound of the random number returned,

Slika 9: deklaracija metode Next()
Vnos v pomnilnik

Za vnos Stirih Stevil v pomnilnik moramo ustvariti Stiri spremenljivke. Ob vsakem klicu
metode ena od spremenljivk prevzame vrnjeno naklju¢no vrednost:

Int s1 = r.Next(101); //ustvarimo vrednost med O in 100
Izpis tabulatorja

Med vsakim Stevilom moramo izpisati Se tabulator, kar pomeni, da bo za vsako vrednost v
izpisu namenjeno 8§ mest (Ce je vrednost trimestno Stevilo, bodo cifre zasedle zadnja tri mesta,
ostalih pet mest pa ostane praznih). Tabulator izpiSemo tako, da v metodi za izpis uporabimo

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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posebno konstanto, ki je rezervirana za izpis tabulatorja. Ker je to znakovna konstanta, jo
moramo izpisati v dvojnih narekovajih!

newline \n nova vrstica
horizontal tab \t horizontalni tabulator
vertikal tab \v vertikalni tabulator
backspace \b briSi prejsnji znak
carriage return \r na zacetek vrstice
alert \a zvoncéek

backslash \\ znak \

question mark \? vprasaj

single quote \' enojni narekovaj
double quote \" dvojni narekovaj

Slika 10: preglednica nekaterih znakovnih konstant
Primer izpisa spremenljivk z imenoma a in b, ki sta razmaknjeni za tabulator:

Console._WriteLine(a + "\t" + b);

| Napisi program, ki ustvari in izpiSe $tiri naklju¢na Stevila in naklju¢no
’ izbrano veliko tiskano ¢rko. Prvo Stevilo naj bo dvomestno, drugo Stevilo naj
™ bo negativno Stevilo do velikosti 200, tretje Stevilo naj bo decimalno Stevilo

do velikosti 10 s tremi decimalkami, ¢etrto Stevilo pa naj bo decimalno
Stevilo v naboru med vrednostma -25 in +25. Vsa Stevila shrani v pomnilnik,
njihove vrednosti pa prikazi v konzolnem oknu.

Dvomestno Stevilo

Dvomestna Stevila so Stevila med Steviloma 10 in 99. Potrebno je le ustrezno postaviti
argumente metode Next().

Negativno Stevilo

Negativno Stevilo dobimo, ¢e vrnjeno vrednost pomnozimo s faktorjem -1 ali pa postavimo
meje med -200 in 0.

Decimalno Stevilo

Decimalno $tevilo pa ustvarimo s pomocjo metode NextDouble(). Ta metoda ne dovoli vnosa
argumenta kar pomeni, da ne moremo dolociti zgornje in spodnje meje nabora naklju¢nih
vrednosti. Spodnja mejna vrednost 0 in zgornja mejna vrednost 1 sta ze vnaprej doloc¢eni.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Stevila, ki so ve&ja od 1, dobimo tako, da vrednost, ki jo ustvari metoda NextDouble(),
pomnozimo z ustreznim faktorjem. V naSem primeru je ta faktor Stevilo 10.

double d = r.NextDouble() * 10;

Pri decimalnih Stevilih moramo uporabiti spremenljivko tipa double, ker tudi metoda pripada
istemu tipu, ustvarjena vrednost pa ima 15 decimalk. Ce zelimo imeti le 3 decimalke, to
dosezemo z zaokrozitvijo s pomocjo metode Round(), ki jo najdemo v nam Ze znanem razredu
Math.

d = Math.Round(d, 3);
Decimalno Stevilo med -25 in +25

Ker pri metodi NextDouble() ne moremo dolociti meja, si pomagamo s premikom po Stevilski
osi. Ustvarimo Stevila med 0 in 50 in jih nato na Stevilski osi za 25 mest premaknemo v levo
(odStejemo vrednost 25).

Naklju¢no izbrana ¢rka

Metoda, ki bi neposredno ustvarila ¢rko, ne obstaja. Crka predstavlja znak (char), ti pa so
kodirani s pomocjo ASCII tabele (vsak znak ima svojo desetiSko kodo). Kode za velike
tiskane ¢rke angleske abecede se zacnejo pri vrednosti 65 (za veliki tiskani A), ¢rk pa je 26.
Crko bomo ustvarili tako, da bomo s pomog&jo metode Next() ustvarili nakljuéno celo §tevilo,
ki bo predstavljalo ASCII kodo neke ¢rke (meje so med 65 in 91) in jo nato pretvorili v znak.
Pretvorbo lahko naredimo s pomocjo ustrezne metode v razredu Convert

Convert.ToChar( r.Next())
ali pa z neposredno pretvorbo (cast)

(char) r.Next() Il v oklepaju pred vrednostjo navedemo Zeleni
//podatkovni tip

18. Kaj pri programiranju predstavljajo naklju¢ne vrednosti?

? 19. Katera metoda se uporablja za ustvarjanje celih naklju¢nih Stevil in katera
za ustvarjanje decimalnih naklju¢nih Stevil? Pri kateri lahko nastavimo
spodnjo in zgornjo mejo?

20. Napisi deklaracijo objekta razreda Random! Zakaj ta objekt potrebujemo?

21. Na kaksen nacin lahko ustvarimo naklju¢no ¢rko?

22. Kje se v ASCII tabeli nahajajo velike in kje male ¢rke?

23. Navedi vsaj dva nacina za pretvorbo iz Stevilskega v znakovni podatkovni

tip.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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POGOJNI STAVEK
— uporaba stavka if

Racunalnika pa ne bomo naucili le ra¢unanja. Naucili ga bomo, da v dolo¢enih primerih
sprejema tudi odlogitve in sicer na osnovi podatkov, ki jih dobi. Ce na primer v ra¢unalnik
vnesete neko $tevilo, lahko ra¢unalnik preveri, ¢e je to Stevilo pozitivno ali negativno in se na
podlagi te ugotovitve odloéi, kaj bo storil. Na izbiro ima dve moznosti. Ce je §tevilo
pozitivno, bo na primer izrac¢unal koren Stevila, ¢e je negativno, pa bo na primer sporocil, da
korenov negativnih Stevil ne racuna. Vsebino obeh moznosti seveda dolo¢imo sami, prev tako
pa tudi pogoj, na osnovi katerega se racunalnik odloca.

Pri tej vaji si bomo na podlagi primerov ogledali uporabo stavka if in if- else. Spoznali bomo:

« nekatere operatorje, ki jih uporabljamo pri zapisu pogoja
e obliko pogojnega stavka
e nacin za zapis veC pogojev hkrati

| Napisi program, ki prebere Stevilo med 0 in 999 in ugotovi, ali je to Stevilo
’ enomestno, dvomestno ali trimestno, ter ugotovitev izpiSe. V primeru, da je
& Stevilo preveliko, naj program izpiSe, da Stevilo ne ustreza zahtevam. (Pri
vaji se bomo omejili na pozitivna Stevila.)

Oblika pogojnega stavka
Pogojni stavek oziroma if-stavek ima v jeziku C# naslednjo obliko:
if (pogoj) {stavki} else { stavki }
Ce je pogoj izpolnjen, se izvrsijo stavki, ki sledijo besedi if, sicer pa se izvrsijo stavki, ki

sledijo besedi else. Ce v delu za besedo else ni nobenega stavka, lahko ta del izpustimo. Tako
dobimo naslednjo obliko:

if (pogoj) { stavki }

Stavki, ki se izvr$ijo pod pogojem, so oznadeni z zavitima oklepajema. Ce je stavek samo
eden, oklepaji niso potrebni.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Zapis pogoja

Pogoj moramo zapisati s pomoc¢jo operatorjev, ki jih imamo na voljo. Enomestna Stevila so
Stevila, ki so manj3a od deset, kar v sintaksi jezika C# zapiSemo v obliki:

stev <10 ali stev<=9

Pri tem stev predstavlja ime spremenljivke, ki smo jo ustvarili, da smo lahko vnesli tevilo. Ce
prebrano Stevilo ustreza temu pogoju, sledi izpis znakovnega niza (teksta):

iIT (stev < 10)
{

}

Zapis dveh pogojev hkrati

Console.WriteLine("'Stevilo je enomestno.™);

Dvomestna so vsa Stevila med 10 in 99, kar bi v matematiki zapisali 9 < stev < 100. V tem
zapisu hkrati nastopata dva pogoja in da trditev drzi, morata biti izpolnjena oba hkrati. V
jeziku C# moramo oba pogoja zapisati loceno, zdruzimo pa jih s pomocjo operatorja &&
(logiéni IN, ker morata veljati oba pogoja hkrati). Zapis pogoja zgleda takole:

stev >9 && stev<100 alipa stev >=10 && stev <= 99

Oba zapisa predstavljata isti pogoj.

Napisi program, ki prebere tri stranice trikotnika (a in b sta kateti, c pa
’ hipotenuza) in ugotovi, ¢e podatki ustrezajo pogojem trikotnika.
Lo Ce so podatki ustrezni, program najprej to ugotovitev izpie in nato preveri
Se, Ce je trikotnik enakokrak ali pravokoten, sicer pa izpiSe, da podatki ne
ustrezajo.

Preverjanje veljavnosti trikotnika

Nek lik je lahko trikotnik, ¢e velja, da je dolzina stranice manjSa od vsote dolzin ostalih dveh.
Pogoj mora hkrati veljati za vse tri stranice!

Uporaba stavka if-else

Pri preverjanju veljavnosti trikotnika uporabimo stavek if-else, ki ima dva dela. Za del, ki
sledi besdi if , velja, da je pogoj izpolnjen, za del, ki sledi desedi else, pa velja, da pogoj ni
izpolnjen. Besedi if zato sledi blok stavkov, v katerem so:

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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o stavek za izpis, da podatki ustrezajo,
e preverjanje enakokrakosti in izpis ugotovitve,
e preverjanje pravokotnosti in izpis ugotovitve.

Besedi else sledi stavek za izpis teksta, da podatki ne ustrezajo.

Zacetek in konec stavénega bloka ozna¢imo z zavitima oklepajema {}. Ce stavéni blok tvori
en sam stavek, oklepaja nista potrebna.

Preverjanje enakokrakosti

Kot pogoj zapiSemo trditev, da sta po dve kateti enaki. Ker imamo 3 stranice, imamo 3
moznosti

a=b ali a=c ali b=c

Za enakokrakost zadostuje ze eden od pogojev, zato je med pogoji logi¢ni ALI, kar v jeziku
C# zapisemo

a==b]|la==c]||b==c /lpogoj za enakokrakost
Preverjanje pravokotnosti

Kot pogoj zapiSemo trditev, da velja Pitagorov izrek. V obeh primerih uporabimo stavek if-
else, da lahko izpiSemo, Ce trditev velja ali ne velja:

ifT (c == Math.Sgrt(Math.Pow(a, 2) + Math.Pow(b, 2)))
Console._WriteLine('" je pravokoten ");

else
Console._WriteLine(" ni pravokoten ");

POZOR!
e Beseda else ob sebi nima pogoja, ker se nanasa na pogoj ob besedi if.
e Pogojni stavek predstavlja neko zakljuceno celoto, zato za pogojem (v prvi vrstici) ni
podpicja, ker bi s tem pogojni stavek na tem mestu zakljucili. Podpicja so na koncu
posameznih stavkov v stavénem bloku.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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| Napisi program za izra¢un plo$¢ine kvadrata, pravokotnika, kroga in
’ trikotnika. Program naj ima na za¢etku moznost izbire, za kateri lik bo
& opravil izracun.

Izbira lika

Izbiro naredimo s pomoc¢jo menija, v katerem bo nastopila spremenljivka znakovnega tipa
(vrednost znakovnih spremenljivk vedno navajamo v enojnih narekovajih):

char izbira = "A";//zacetna vrednost spremenljivke je "A-
Console._WriteLine('lzberi: A-kvadrat B-pravokotnik
C-trikotnik D-krog™);

izbira = Convert.ToChar(Console.ReadLine());

V zadnji vrstici smo prebrali vrednost izbire, sedaj pa bomo za vsako od moznosti napisali
pogojni stavek, ki bo preverili, kaksna je vnesena vrednost.

if (izbira == "A")
{

//Na tem mestu napisSemo kodo za vnos podatkov in
//izracun plosc¢ine kvadrata.

}

if (izbira == "B7)

{
//Na tem mestu napisSemo kodo za vnos podatkov in
//izracun plosc¢ine pravokotnika.

b

Enako storimo Se za moznosti 'C'in 'D'.
Napacna izbira
Ce Zelimo, da program ugotovi napacen vnos podatka za izbiro lika, moramo uporabiti stavke
if-else. Ce (if) je vrednost izbire enaka ¢rki A, sledi izracun plos¢ine kvadrata, sicer (else)
preverimo, ¢e je vrednost izbire ¢rka B ...
it (izbira == "A%)
//kvadrat

else 1f (izbira == "B7)

{
}

else //ni¢ od zgornjega
Console._WriteLine("Napac¢na izbira");

//pravokotnik

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Mala in velika ¢rka

Program je sedaj narejen tako, da je izbira pravilna le ob vnosu velike tiskane ¢rke, kar je za
uporabnika neprijetno. Ce Zelimo, da bo izbira delovala tudi za male ¢rke, problem resimo
tako, da pri preverjanju pogoja vneseni znak vedno pretvorimo v veliko ¢rko. To nam
omogoca metoda ToUpper() iz razreda Char. Preverjanje pogoja v pogojnem stavku bi bilo v
tem primeru

Char.ToUpper(izbira)=="A"

Metoda ToUpper() spremeni male ¢rke v velike, ostale znake pa pusti nespremenjene. Ravno
nasprotno od metode ToUpper() deluje metoda ToLower().

24. Kdaj uporabimo pogojni stavek if in kdaj njegovo razsirjeno obliko if-
? else?
25. Katere operatorje uporabljamo v pogoju za primerjavo dveh vrednosti in

kaksno primerjavo posamezni operator predstavlja?

26. Ali na koncu vrstice, ki se za¢ne z besedo if, piSemo podpi¢je? Zakaj?

27. Kako ozna¢imo zacetek in konec pogojnega stavka in v katerem primeru
to ni potrebno?

28. Ali stavek else lahko nastopa brez stavka if?

29. Kako napiSemo pogoj, ki bi hkrati veljal za izbrano veliko in malo ¢rko?

30. Ali lahko v istem pogojnem stavku uporabimo ve¢ pogojev hkrati? Kateri
dve moznosti imamo na izbiro?

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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UPORABA ZANK
— zanki while in do-while

Pogosto naletimo na primere, ko se nek izracun ali postopek zelo velikokrat ponovi. Vzemimo
na primer, da zelimo poiskati in izpisati 500 veCkratnikov nekega Stevila. Pri tem se postopek
izraCuna veckratnika in izpisa ponovi petstokrat in ¢e bi to tolikokrat zapisali v program, bi
bilo pisanje zamudno, program pa po nepotrebnem predolg. Situacijo re$imo s pomocjo
zanke, kjer postopek napiSemo samo enkrat, potem pa ga ponavljamo tako dolgo, kot je to
potrebno, v naSem primeru na primer petstokrat. Tudi v tem primeru se mora racunalnik,
podobno kot pri pogojnem stavku, na osnovi nekega pogoja odlociti, kdaj bo ponavljanje
koncal.

Na osnovi primerov bomo spoznali obliko zank while in do-while ter nacine in moznosti za
njuno uporabo. Ogledali si bomo

« razlike med zankama

e zapis pogoja za izhod iz zanke

« nekatere operatorje, ki jih uporabljamo pri zapisu pogoja
« napake pri zapisu pogoja

o oblikovanje tabele pri izpisu podatkov

| Napisi program, ki izpi3e vse veckratnike izbranega Stevila do velikosti 1000.
’ Stevilo uporabnik programa vnese preko tipkovnice. Izpis ve¢kratnikov
& oblikuj s pomocjo tabulatorja.

B3 VECKRATNIKI ﬂ ﬂ

Slika 11: prikaz izpisa veCkratnikov

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Zanki while in do-while:

Osnovni zanki v jeziku C# sta zanki while in do-while. Zanka pomeni, da se del programa
veckrat ponovi, ¢e je za to izpolnjen dolocen pogoj.

Zanka while:
while (' pogoj ) { stavki }
Stavki se izvajajo toliko ¢asa, dokler je pogoj izpolnjen.
Zanka do-while:
do { stavki } while ( pogoj );
Tudi tu se stavki izvajajo toliko ¢asa, dokler je pogoj izpolnjen. Razlika med zankama je v
tem, da se pri do-while stavki izvedejo vsaj enkrat, pri while pa to ni nujno, ker je pogoj
preverjen na zacetku zanke.
Ce predstavlja vsebino zanke samo en stavek, zaviti oklepaji niso potrebni.
Pri obeh zankah moramo paziti, da pride med izvajanjem enkrat do neizpolnitve pogoja, sicer
smo ustvarili neskon¢no zanko, s tem pa tudi program, ki se ne konca.
Veckratniki

Dobimo jih lahko na dva nacina:

1. s priStevanjem prebranega Stevila k prejSnjemu veckratniku
2. ustvarimo Stevec, ki se pove€uje za 1 in ga mnozimo s prebranim Stevilom

Oba navedena postopka je potrebno ponavljati v zanki. Uporabimo zanko while.

Prvi nacin:
int veck = stevilo; //pred vstopom v zanko
//postavimo vrednost prvega vedkratnika
veck = veck + stevilo; //ta stavek ponavljamo,

//zato bo v zanki

Spremenljivka stevilo predstavlja podatek, ki ga vnese uporabnik. Spremenljivka veck pa bo
predstavljala nas veckratnik. Njena zaCetna vrednost naj bo enaka vnesenemu Stevilu. V zanki
se bo vrednost te spremenljivke na novo izracunala, vsakic, ko se zanka izvede, bomo
prejSnjemu veckratniku pristeli vrednost spremenljivke stevilo. Ko vec¢kratnik izratunamo, ga
Se izpiSemo (v zanki).

Drugi nacin:
//pred zanko:
Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje

Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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int veck = 0; //ustvarimo spremenljivko veck
int i = 1; //&tevec z zacetno vrednostijo 1
//v zanki:
veck = 1 * stevilo; //izracun vecCkratnika
i =1+ 1; //povelamo Stevec za 1

Spremenljivko veck deklariramo pred zanko ker jo bomo potrebovali pri preverjanju pogoja.
Njena nova vrednost se v tem primeru ne bo izracunavala na osnovi njene stare vrednosti kot
pri prvem nacinu. Ko veckratnik izraCunamo, ga izpiSemo in Stevec povecamo za 1.

Pogoj:

Zanka se ponavlja, dokler je za to izpolnjen pogoj. Ta je odvisen od velikosti veckratnika.
Pogoj naj bo izpolnjen, dokler je veckratnik manjsi od 1000. V jeziku C# to zapisSemo

veck <= 1000

POZOR!
Zapis pogoja veck == 1000 ni primeren, ker $tevilo 1000 ni nujno med veckratniki izbranega
Stevila. V tem primeru bi ustvarili neskon¢no zanko, ker obstaja moznost, da pogoj nikoli ne

bo izpolnjen!

P ewe . W W . . . we
] Napisi program, ki omogoca vnos ve¢ znakov s tipkovnice. Vnos se zakljudi,
’ ¢e je vneseni znak ¢rka Q (velja za malo in veliko ¢rko Q). Ko se vnos konca,

Le naj program izpise, koliko znakov je bilo vnesenih.
Izbira zanke

Ker moramo prebrati ve¢ znakov, izvedemo branje v zanki. Pogoj za konc¢anje zanke pa je
odvisen od prebranega znaka, zato se mora zanka izvrSiti vsaj enkrat, preden testiramo pogo;j.
V takSnih primerih je primernejSa raba zanke do-while.

char ¢ = "a”;

do

{

Console._WriteLine('Vnesi znak: '); //navodilo uporabniku
c = Convert.ToChar(Console.ReadLine()); //vnos znaka

¥
while(//pogoj);

Zanko do-while kon¢amo s podpi¢jem.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Stetje znakov
Za Stetje znakov ustvarimo dodatno spremenljivko (celo Stevilo), ki jo imenujemo Stevec. To
moramo storiti pred zanko, njena zacetna vrednost naj bo 0, ker Se nismo vnesli nobenega
znaka. V zanki takoj za vnosom znaka moramo vrednost Stevca povecati za 1. Ko se zanka
konca, pa izpiSemo vrednost Stevca, ker ta predstavlja Stevilo prebranih znakov.

int 1 = 03 //deklaracija Stevca

1++; //pove&anje za 1 (krajsi zapis za: i=i+1;)
Console._Write("'Vnesli smo "™ + 1 + " znakov."); //izpis

Velika ali mala ¢rka (pogoj)

Problem lahko resimo na dva nacina:

1. Na mestu, kjer v zanki testiramo pogoj, lahko zapiSemo hkrati dva pogoja, ki jih
povezemo z operatorjem logi¢ni in, kar pomeni, da se izvajanje zanke konca, Ce sta hkrati
veljavna oba pogoja:

znak '='q" && znak!="Q’

Pri zgornjem pogoju se zanka ponavlja, ¢e je vneseni znak hkrati razli¢en ob male in velike
¢rke Q.

2. uporabimo metodo ToUpper(), ki pretvori malo ¢rko v veliko. V tem primeru preverjamo
pogoj le za veliki Q:

Char.ToUpper( znak )!= 'Q’

V programu preizkusi oba nacina!

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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vprasa, Ce Zelite ponoven met, ter nato pobrise zaslon. V izpisu naj bo vedno
& tudi zaporedna Stevilka meta. Na koncu program izpiSe Se povprecno
vrednost vseh metov.

’ ] Napisi program za simulacijo meta kocke. Po vsakem metu vas program

&3 MET KOCKE =l

Slika 12: prikaz meta kocke v konzolnem oknu
Met kocke

Simuliramo ga z uporabo metode za ustvarjanje naklju¢nih celih Stevil.

int met = 0; //pred zanko pripravimo spremenljivko,
//Ki bo belezila vrednost meta
met = r.Next(1,7); //v zanki poklicemo metodo Next (),
//ki vrne nakljuc¢no celo Stevilo,
//spremenljivka r je objekt razreda Random

Spremenljivka za kontrolo izbire ponovnega meta

Za kontrolo izbire ponovnega meta potrebujemo spremenljivko znakovnega tipa, Ki ji damo
zacetno vrednost (npr. 'd', kar pomeni da). V primeru, da se vrednost te spremenljivke
spremeni, se izvajanje zanke konca.

//pred zanko:
char ponovi = "d"; //spremenljivko ustvarimo
//v zanki:
Console._WriteLine(""'Zelite ponovno metati(d/n)?");
ponovi = Console_ReadKey() .KeyChar;

//vnos vrednosti "d" ali "n*
Console.Clear(); //brisanje vsebine konzolnega okna

Pri vnosu vrednosti spremenljivke ponovi smo uporabili metodo ReadKey(). Ta metoda s
tipkovnice prebere samo 1 znak, pri tem pa ne ¢aka na tipko <ENTER>, vnos se zgodi Ze s

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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pritiskom na izbran znak na tipkovnici. Pretvorbo vnesenega podatka v ustrezen podatkovni
tip naredimo z lastnostjo KeyChar.

Brisanje ekrana opravi metoda Clear(). Priporocljivo je, da jo uporabimo v naslednji vrstici za
vnosom podatkov. Takrat se namre¢ izvajanje programa ustavi in lahko preberemo vsebino
konzolnega okna, preden jo pobrisemo.

Pogoj za vstop v zanko bo odvisen od spremenljivke ponovi. Ce je njena vrednost 'd', se zanka
ponovi, ob vseh drugih vrednostih pa zanko kon¢amo.

ponovi == "d" // pogoj
Povprecna vrednost
V zanki je potrebno sproti sestevati vrednosti metov, pred izpisom pa je dobljeno vsoto
potrebno deliti s Stevilom metov. Pri deljenju bodite pozorni na tipe spremenljivk! Ce Zelimo

dobiti izpis v decimalkah, bo potrebo uporabiti tip double.

double povp = 0; //spremenljivka za izradun povprecja

povp = povp + met; //spremenljivko povp bomo zacasno
//uporabili za shranjevanje trenutne vsote vseh
//metov, novo vrednost dobimo //tako, da stari
//vsaki¢ pristejemo vrednost zadnjega meta

povp = Math.Round(povp / 1,3)); //po izstopu iz zanke

//izracunamo povprecje metov tako, da vsoto

//delimo s Stevilom metov, //Stevilo metov belezi

//spremenljivka z 1tmenom 1 (Stevec), z metodo

//Round povprec¢je zaokrozimo na 3 decimalke
Console._WriteLine(''Povprecna vrednost " + 1 + ' metov je " +
povp);

//ko povprecje itracdunamo, ga izpisSemo

| NapiSi program, ki po vrsti izpiSe vse velike ¢rke angleSke abecede. ASCII
’ kodo ¢rke 'A' ugotovi s pomoc¢jo programa. UpoStevaj, da je ¢rk 26.

Izpis ASCII kode ¢rke a
Console Write("ASCII koda ¢rke A Je " + (INt)"A%);
Izpis abecede
Napisemo zanko, ki se izvede 26-krat. Pred zanko ustvarimo Stevec, katerega vrednost bo na

zacetku 0. V telesu zanke Stevec vedno povecamo za 1, v pogoju pa preverjamo, ce je
vrednost Stevca manjSa on 26.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Za ¢rko pa potrebujemo $e dodatno spremenljivko (crka), katere zacetna vrednost bo ASCII
koda ¢rke A.

Int crka = 65; //deklaracija pred zanko
V zanki to spremenljivko izpisemo.
Console._Write((char)crka); //izpis v zanki

Pred izpisom spremenljivko pretvorimo iz Steviléne vrednosti v znakovno, sicer bomo na
ekranu videli kodo ¢rke. V naslednji vrstici za izpisom pa vrednost spremenljivke pove¢amo
za 1, kar nas premakne v abecedi na naslednjo ¢rko. Ta se bo izpisala ob naslednji izvedbi
zanke.

31. Kaj je zanka in kateri dve osnovni zanki pozna jezik C#? Kaksna je
? razlika med njima?

32.V katerih primerih programer uporabi zanko?
33. Kako oznacimo zacetek in konec zanke in kje uporabimo podpicje?
34. Kaj nam omogoc¢a metoda ReadKey()?
35. Kaj v zanki predstavlja Stevec in ¢emu sluzi?
36. Opisi postopek (algoritem) za izracun povprecne vrednosti dvajsetih

Stevil!

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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ZANKA FOR
— posebna oblika zanke while

Kadar se nek postopek ponavlja, pogosto Ze vnaprej poznamo Stevilo ponovitev, zato Stejemo,
kolikokrat se je zanka ponovila in v pogoju preverjamo, ¢e smo ze dosegli zeleno Stevilo. Za
tak$ne primere lahko uporabimo posebno obliko zanke, ki nam omogoca, da ze v zaCetku
nastavimo zacetno vrednost Stetja, kon¢no vrednost Stetja in vrednost, za katero se bo Stevec
spreminjal. Taksna oblika je preglednejSa od obicajne zanke.

Pri tej vaji si bomo na podlagi primerov ogledali uporabo zanke for. Ob tem bomo spoznali:

o v katerih primerih uporabiti zanko for

e obliko zanke for

e uporabo logi¢ne spremenljivke tipa bool

e uporabo Stevca tipa int, char in double v glavi zanke for

e uporabo ukaza za prekinitev zanke

e inkrement in dekrement vrednosti spremenljivke

o prekoracitev najvecje vrednosti dolo¢enega podatkovnega tipa

| Napisi program, ki izracuna in izpiSe delne vsote vrste S =1/2 +2/3 + 3/4 +
’ 4/5 ... za prvih 15 ¢lenov.

B3 DELHE VSOTE VRSTE S = 1/2 + 2/3 + 364 + 445 ... _II:IIiI

Slika 13: prikaz delnih vsot v konzolnem oknu

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Zanka for

Zanka for je posebna oblika zanke while, pri kateri vnaprej poznamo Stevilo ponovitev zanke.
Zato moramo v glavi te zanke vedno navesti spremenljivko, ki ima vlogo Stevca Stevila
ponovitev. Oblika zanke for:

for (inicializacija Stevca ; pogoj; korak Stevca) /lglava zanke
{ vsebina zanke } /ltelo zanke

Inicializacija $tevca — postavimo zaGetno vrednost §tevca. Stevec lahko deklariramo na
tem mestu ali pa pred zanko. Ce ga deklariramo na tem mestu, bo veljaven le znotraj
zanke, kar pomeni, da ga izven zanke ne moremo uporabljati. Stevec lahko pripada
tipom int, char ali double.

Pogoj — s pogojem povemo, pri kateri vrednosti $tevca se zanka konca.

Korak Stevca — vrednost Stevca se v zanki enakomerno spreminja (povecuje ali
zmanjSuje). Korak Stevca pove, za koliko se ob vsaki izvedbi zanke Stevec spremeni.
Vsebina zanke — del kode, ki se ponavlja.

Dva primera zanke:

for (int 1 = 0; 1 < 20; 1++) //zanka tece od vrednosti

//stevca 0 do 19

//vsebina zanke

¥
for (int 1 = 20; 1 >= 0; 1--) //zanka tece od vrednosti
//Stevca 20 do O
{
//vsebina zanke
¥

Oblike korakov

i =1 + 2; //povedanje 3tevca i za 2
st = st - 4; //zmanjSanje Stevca st za 4

Pogosto se vrednost koraka spreminja za 1. V tem primeru uporabimo krajsi zapis:

i++; //enako kot 1 = 1 + 1; ta zapis imenujemo
//inkrement

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje

Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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a--; //enako kot a = a - 1; ta zapis imenujemo
//dekrement
Delna vsota:

Delno vsoto n-¢lenov dobimo tako, da sestejemo vrednosti vseh ¢lenov do ¢lena z zaporedno
Stevilko n:

prva delna vsota je 1/2

druga delna vsota je 1/2 + 2/3

tretja delna vsota je 1/2 + 2/3 + 3/4 ...
Za izracun vrednosti posameznih ¢lenov potrebujemo splosni ¢len vrste. V nasem primeru je
to n/(n + 1) . Ce uporabimo zanko for, spremenljivka n lahko nastopi hkrati tudi kot Stevec v
zanki.

for (int n = 1; n <= 15; n++) //glava zanke

Ce primerjamo prvi &len vrste z izrazom za splo$ni ¢len, ugotovimo, da je v prvem ¢lenu
vrednost faktorja n enaka 1. Zato bo zacetna vrednost spremenljivke n tudi enaka 1. V drugem
¢lenu je vrednost spremenljivke n enaka 2, v tretjem 3... Od tod lahko sklepamo, da se bo n
poveceval za 1. Ker zelimo delne vsote za prvih 15 ¢lenov, v pogoju zapiSemo, da n ne sme
preseci vrednosti 15.

V zanki nato izraCunamo vrednost ¢lena za trenutno vrednost spremenljivke n. Pri deljenju
moramo biti pozorni na tip spremenljivke, ¢e Zelimo dobiti decimalke!

double clen = (double)n /7 (n + 1);

Spremenljivko clen lahko deklariramo v zanki, ker je izven zanke ne potrebujemo.
Delne vsote dobimo tako, da k prejSnji delni vsoti priStevamo izracunani ¢len.

double vsota = O; //deklariramo pred zanko
vsota = vsota + clen; //clen pristejemo prejsSnji vsoti
//1in dobimo novo delno vsoto
Zgornjemu stavku sledi Se izpis delne vsote

Console . WriteLine("'{0,3}. delna vsota: {1,4}",n, Math.Round(vsota, 3));

Tako izrac¢un kot tudi izpis delne vsote morata biti v zanki.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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| Napisi program, ki izpiSe najprej vse velike, nato pa $e vse majhne ¢rke
’ angleSke abecede. Izpis oblikuj tako, da bo po 7 ¢rk v vsaki vrstici.
o

Izpis ¢rke
Ker si ¢rke v ASCII tabeli sledijo po vrsti, jezik C# pa omogoca nekatere racunske operacije s

podatki tipa char, lahko uporabimo zanko for s Stevcem tipa char. Zacetna vrednost Stevca je
prva ¢rka abecede:

for(charc="A"; c<="Z"; c++)

Ce $tevec pripada znakovnemu podatkovnemu tipu (char), pri koraku lahko uporabimo le
inkrement in dekrement.

Po 7 v vrsto

Skok v novo vrsto izvedemo pod pogojem, da smo ze izpisali 7 ¢rk. Potrebujemo torej stavek
if, pogoj pa bomo najlaze postavili, ¢e bomo uporabili e dodatno spremenljivko, ki Steje ¢rke.
Ob izpisu vsake ¢rke jo pove¢amo za lin v primeru, ko je ta spremenljivka deljiva s 7, naj se

zgodi skok v novo vrsto.

1T(/* Stevec 1 jJe deljiv s 7 */)
{

}

Console._WriteLine(); //skok v novo vrsto

Pogoj v stavku if

Stevilo je deljivo z nekim drugim Stevilom, kadar je ostanek po deljenju enak 0. Kadar med
seboj delimo dve celi Stevili (int), dobimo njun ostanek s pomocjo operatorja % (npr. 8 % 3 je
2).

V naSem primeru Zelimo, da je ostanek po deljenju Stevca i s Stevilom 7 enak 0, kar zapiSemo

1%7 ==
Ce je ta pogoj izpolnjen, sko¢imo v novo vrsto.
Male ¢rke
Za izpis malih ¢rk napiSemo Se eno enako zanko for, ki se razlikuje le v zacetni in konéni

vrednosti Stevca. Ti morata biti mali 'a’ in 'z ali pa uporabimo metodo ToLower(), ki spremeni
velike ¢rke v male.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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| Napisi program za tabeliranje matemati¢ne funkcije y = 1/(1+x%) s korakom
’ 0.1 do vrednosti x = 2.

B3 TABELA FUMKCIJE yw = 1 /{1 + x2) _II:IIEI

Slika 14: tabeliranje funkcije
Korak

Korak, s katerim se povecuje spremenljivka x, je 0.1, zato bo ta spremenljivka (ki obenem
nastopa tudi kot Stevec v zanki for) tipa double, korak pa zapiSemo:

x=x+0.1;
Glave tabele oblikujemo z znaki, ki so nam na voljo.

Console.Title = "TABELA FUNKCIJE yv = 1 /(1 + x2)";
Console._WriteLine( X\tJ]\tY\n--———————————————————— ");

Poravnavo v tabeli naredimo s pomogjo tabulatorja ("*\t"").

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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’ | Napisi program, ki prebere $tevilo in ugotovi, ¢e je vneseno $tevilo prastevilo.
v
Prastevilo

To je Stevilo, ki ni deljivo z nobenim Stevilom, razen z 1 in samim seboj. Program bo po vrsti
preveril vse mozne delitelje prebranega Stevila. Najprej preverimo deljivost s Stevilom 2, nato
s Stevilom 3 in tako naprej delitelj povecujemo za 1. Najvecji mozni delitelj ne more biti vecji
od polovice vnesenega Stevila.

Delitelji

Mozne delitelje bo predstavljala spremenljivka, katere zacetna vrednost bo 2 in se bo
enakomerno povecevala za 1, dokler ne bo dosegla vrednosti polovice vnesenega Stevila.
Taksno spremenljivko lahko ustvarimo v glavi zanke for

for (int del = 2; del <= stevilo / 2; del++)

Spremenljivka stevilo predstavlja vneseno $tevilo. V zanki bomo za vsak delitelj preverili, ¢e
deli prebrano Stevilo.

Preverjanje deljivosti

Ce pri vnesenem §tevilu najdemo vsaj enega delitelja, si moramo to informacijo zapomniti,
ker bo na osnovi te informacije program ugotavljal, ¢e je neko Stevilo prastevilo. Zato
potrebujemo neko spremenljivko, pri kateri pa zadostuje, da ima le dve vrednosti. TakSne so
spremenljivke, ki pripadajo logi¢nemu podatkovnemu tipu bool.

bool je prastevilo = true;

Spremenljivka tipa bool ima lahko le vrednost true ali false. V naSem primeru jo uporabimo
tako, da ima pred preverjanjem deljivosti (pred zanko) zacetno vrednost true. Ce v zanki
najdemo vsaj enega delitelja, spremenimo vrednost spremenljivke je_prastevilo v false.

iT (//3tevilo je deljivo)
{
je prastevilo = false;
break;

}

Ko enkrat najdemo delitelja, je nadaljnje iskanje nesmiselno, ker predstavlja izgubo
procesorskega Casa. Zato zanko prekinemo s stavkom break (ker se pogojni stavek if nahaja v
zanki for, bo stavek break prekinil to zanko).

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Pogoj za deljivost

Pogoj zapiSemo na osnovi trditve »¢e je vneseno Stevilo (stevilo) deljivo s trenutnim
deliteljem (del), je ostanek po deljenju enak 0. V jeziku C# to zapiSemo

stevilo % del ==
Izpis

Ko je iskanje delitelja zakljuceno (po izhodu iz zanke), s pogojnim stavkom preverimo stanje
spremenljivke je_prastevilo in izpiSemo, ¢e je Stevilo prastevilo.

iIT (Je_prastevilo == true)
Console._WriteLine(stevilo+"” je prastevilo.");
else Console_WriteLine(stevilo+” ni prasStevilo.™);

V pogoju spremenljivko je_prastevilo primerjamo z vrednostjo true. Ta primerjeva je v jeziku
C# pri vseh pogojih doloCena avtomati¢no, zato zapis pogoja lahko skrajSamo.

1T (Je_prastevilo) //se primerja s true
Ce zelimo primerjavo z vrednostjo false, pa uporabimo negacijo, ki jo predstavlja operator ! .

iIT (1je prastevilo) //se primerja s false

| Napisi program, ki prebere 10 $tevil in med njimi poi$¢e najmanjse in
’ najvedje Stevilo.

Iskanje najmanjsSega Stevila

Potrebujemo spremenljivko, ki si bo zapomnila trenutno najmanjse $tevilo. Ce bo naslednje
prebrano Stevilo manj3e, bo ta spremenljivka prevzela njegovo vrednost, sicer ostane njena
vrednost nespremenjena. Zacetna vrednost te spremenljivke mora biti zelo velika, pri nalogi
se omejimo na Stevila tipa short.

Podatkovni tip short

Spremenljivka tipa short zasede v pomnilniku 16 bitov oz. 2 byta. Najvecje vrednosti, ki so
pri takSnih spremenljivkah dovoljene, so od minus 2 na petnajsto potenco do plus 2 na
petnajsto potenco, kar je priblizno med minus in plus 32000.

Ta vrednost naj zato predstavlja zgornjo mejo pri vnosu Stevil in hkrati zacetno vrednost
spremenljivke, ki si zapomni najmanjse Stevilo.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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short min = 32000;

Tudi pri vnosu Stevil s tipkovnice moramo biti pozorni, da uporabimo metodo za pretvorbo v
Stevilski tip Tolnt16(), uporabnika pa v navodilih opozorimo na najve¢jo dovoljeno vrednost.

Zanka za vnos iskanja najmanjsSega Stevila

Za vneseno Stevilo bomo uporabili eno samo spremenljivko, zato bomo Stevila preverjali
sproti. VVnos in preverjanje bosta zato v isti zanki.

for (int 1 = 0; 1 < 10; 1++) //zanka, ki se ponovi 10-krat

{

//vnos Stevila
//preverjanj

}
Preverjanje

Ce je prebrano $tevilo (stevilo) manjse od trenutno najmanjsega Stevila (min), naj min postane
stevilo. Zgornji stavek bi v jeziku C# zapisali:

iIT (stevilo < min)

{
}

Ko se zanka po vnosu 10 $tevil konca, bo v spremenljivki min ostalo shranjeno najmanjse
Stevilo, ki ga na koncu izpisemo.

min = stevilo;

Iskanje najvecjega Stevila

Pri iskanju najvecjega Stevila je postopek enak, le zaCetna vrednost spremenljivke, ki si
zapomni najvecje Stevilo (max), mora biti 0, ¢e delamo le s pozitivnimi Stevili, ali pa zelo
majhna, ¢e delamo tudi z negativnimi Stevili (pri tipu short bi bilo to priblizno -32000).
Iskanje najvecjega Stevila izvedemo v isti zanki kot iskanje najmanjSega, ker ga bomo iskali v
istem naboru desetih Stevil.

Prekoracitev najvecje vrednosti doloCenega podatkovnega tipa

Oglejmo si izpis programa

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Claini sl
~lass Program B file:J/. .. _||:I|ﬂ

i
static vold Mainistringl[] arcgs)
i
bvte x=250;
for {int i = 0; 1 < 10; i++)
Console  WritelLine (x++) ;
Console  REead () ;

Slikal5: program in njegov izpis

Spremenljivka tipa byte zasede v pomnilniku 8 bitov, zato ima na voljo 2 na osmo potenco

(256) razli¢nih vrednosti. Ker je tip byte namenjen pozitivnim celim Stevilom, bodo to Stevila
med 0 in 255. Ko doseZzemo najvecjo vrednost, se Stevila zacnejo ponovno od zacetka in ¢e na

to nismo pozorni, bo program deloval narobe.
Isti program preveri Se za spremenljivko X, Ki naj bo tipa shyte, zacetna vrednost pa naj bo
125. Komentiraj dobljeni izpis.

37.V katerih primerih je zanka for primernejSa od zanke while?
? 38. Kaj moramo navesti v glavi zanke for in v katerem vrstnem redu?
39. Kaj predstavljata operaciji inkrement in dekrement?

40. Kaj je korak zanke?

41. Kaksen je postopek za oblikovanje izpisa po 7 elementov v vrstico?

42. S katerim namenom smo uporabili spremenljivko logi¢nega tipa bool?

43. Kaksen je postopek za iskanje najmanjSega Stevila in kaj v postopku
spremenimo, ¢e iS¢emo najvecje Stevilo?

44, Kaj je prekoracitev vrednosti pri dolo¢enem podatkovnem tipu?

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje

Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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PODATKOVNI TIP STRING
— delo s tekstom

Racunalnik lahko uporabimo tudi kot napravo za pisanje in urejanje besedil, pri urejanju pa si
pogosto pomagamo z razli¢nimi programi za iskanje in zamenjavo doloc¢enih znakov, besed
ali delov besedila. V taksnih primerih namesto Stevilskih uporabljamo tekstovne podatke, ki
jih lahko potegnemo v nas$ program iz razli¢nih elektronskih virov. Racunalnik lahko namesto
nas opravi obsezno delo iskanja podatkov ali odkrivanja napak, ki jih zna tudi odpraviti.

Pri tej vaji si bomo uporabili spremenljivko, ki pripada podatkovnemu tipu string in je
namenjena delu z znakovnimi nizi. Pri tem si bomo ogledali:

o nekatere metode za vnos znakov in nac¢ine za vnos niza znakov v pomnilnik
o nekatere metode za urejanje znakovnega niza

o dostop do posameznega znaka v nizu

e kombinacijo zanke in pogojnega stavka

e primerjavo dveh nizov

« dodajanje nove knjiznice

e uporaba sistemskega ukaza v programski kodi

o sestavljanje niza iz posameznih znakov ali manjsih nizov.

| Sestavi program, Ki s tipkovnice prebere niz znakov (npr. besedo) in ga nato
’ izpiSe navpicno (vsak znak v svojo vrstico).

Znakovni niz

Tekstovne podatke racunalnik obravnava kot znakovni niz. Ustrezen podatkovni tip za takSne
podatke je v jeziku C# tip string. Oglejmo si primer deklaracije tekstovne spremenljivke

string text = "Tole je nek niz znakov: #$%& 765.";

V niz sodijo vsi znaki, ki so kodirani v ASCII tabeli in jih najdemo na tipkovnici (tudi
presledek). Zacetek in konec znakovnega niza ozna¢imo z dvojnim narekovajem, ki pa ni del
niza.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Vnos niza s tipkovnice

Za vnos uporabimo metodo ReadLine(), ki podatke ze vrne v obliki znakovnega niza, zato
pretvorba ne bo potrebna.

string beseda = Console.ReadLine();
Indeks

Izpisati moramo vsak znak posebej, ker je po vsakem izpisu potrebno sko€iti v novo vrstico.
Do posameznega znaka v nizu pridemo s pomoc¢jo indeksa, ki ga piSemo v oglatih oklepajih
ob imenu znakovnega niza. Indeks predstavlja zaporedno Stevilko znaka v nizu in na ta nacin
kaZe na dolo¢en znak.

Console.Write(beseda); //izpis celotnega niza
//&e dodamo indeks:
Console.Write(beseda[3]); //izpis &etrtega znaka

Kadar ne uporabimo indeksa, se sklicujemo na celoten niz, sicer pa le na en znak. Prvi znak v
nizu ima indeks 0, vsi ostali indeksi pa sledijo po vrsti.

Dolzina niza

Ker so besede lahko razli¢no dolge, se dolzina vpisanega niza spreminja. Zaradi tega ne
poznamo indeksa zadnjega znaka v nizu. Tega lahko program poisce sam s pomocjo lastnosti
za ugotavljanje dolzine niza. Indeks zadnjega znaka je dolzina niza, zmanjSana za 1, dolzina
niza pa je Stevilo znakov v nizu. Oglejmo si izpis zadnjega znaka iz niza beseda, ki smo ga
ustvarili zgoraj

int zadnji = beseda.Length - 1; //zadnji indeks
Console_Write('zadnji znak: " + besedaf[zadnji]);

Kot indeks smo uporabili spremenljivko, ki pa mora pripadati tipu int, ker je indeks celo
Stevilo.

Izpis

Ponavljal se bo postopek izpisa enega znaka, zato uporabimo zanko. Pri delu z nizi zelo
pogosto pride v postev zanka for, pri kateri se §tevec v glavi zanke uporabi kot indeks. Ce za
zacetno vrednost §tevca uporabimo 0, v pogoju pa reCemo, da Stevec tece do dolzine niza in se
povecuje za 1 in potem ta Stevec uporabimo kot indeks, se bomo ob vsaki izvedbi zanke po
vrsti sklicevali na enega od znakov v nizu.

string s = "Kalkulator."; //niz dobi vrednost
for (int i = 0; i1 < s.Length; i++)
Console.WriteLine(s[i]); //izpis posameznega
//znaka i1z niza

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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DolZina niza s je 11, ker ima niz 11 znakov (Steje tudi pika). Najve¢ja vrednost Stevca glede
na pogoj i < s.Length bo 10, kar je tudi indeks zadnjega znaka v nizu.

Utrjevanje snovi
1. Preveri, kaj izpiSe naslednji program in dobljeni izpis komentiraj.

string stavek = "Vaja dela mojstra, mojster pa veajo.';

for (int k = 3; k < stavek.Length - 5; k = k + 4)
Console._Write(stavek[k]+" ");

Console.ReadLine();

2. Napisi program, ki ob deklaraciji vnesen niz (stavek) izpiSe tako, da bo vsaka beseda v
svoji vrsti. (Namig: Znake izpisujemo v zanki po enega. Vsak znak preverimo in ¢e je
presledek, sko¢imo v novo vrsto.)

| Napisi program, ki s tipkovnice prebere nek stavek, nato pa v njem presteje
’ vse samoglasnike in rezultat Stetja izpiSe.

Stetje samoglasnikov

Za Stetje samoglasnikov potrebujemo spremenljivko, ki prevzame vlogo Stevca. Stavek nato

vnesemo in s pomocjo zanke for preverimo vsak znak v nizu. V pogojnem stavku ga

primerjamo z vsemi petimi samoglasniki. Pogoj v pogojnem stavku zapiSemo
stavek[1]=="a"| |stavek[1]=="e" | |stavek[1]=="1"]] ..

Ce je pogoj izpolnjen, je znak samoglasnik in vrednost §tevca povetamo za 1.

Kombinacija zanke in pogojnega stavka

V tem programu bomo pogojni stavek uporabili znotraj zanke. Zanka po vrsti izbira znake iz
niza, pogojni stavek pa jih preverja.

for(/*zanka gre Cez celoten stavek*/)
1f(/*pogoj™/)
//pove&amo Stevec

}

Ko se zanka konca, izpiSemo vrednost Stevca.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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POZOR!

Kadar piSemo pogojni stavek ali zanko, je priporo¢ljivo najprej z oklepaji {} oznaditi zaCetek
in konec, nato pa vsebino vrivamo, ker bo v tem primeru tekstovni urejevalnik poskrbel za
pravilno obliko programske kode.

znaka naj uporabnik na zaslonu vidi zvezdico. Geslo naj bo dolgo 8 znakov.

’ ] Napisi program za preverjanje veljavnosti gesla. Pri vnosu posameznega
v Ob pravilnem vnosu gesla naj se zazene Internet explorer.

E¥ PREVERJANJE GESLA - |I:I|ﬂ

Slika 16: okno za vnos gesla
Potrebujemo dva znakovna niza. V prvem bo shranjeno geslo, ki ga ugibamo in ga bomo
imenovali geslo. V drugega, ki ga bomo imenovali pass, pa bomo shranili geslo, ki ga vnese
uporabnik. Program bo po vnosu preveril, Ce sta gesli enaki.

Vnos pravega gesla

Tega vnesemo v sami programski kodi ob inicializaciji spremenljivke tipa string z imenom
geslo:

string geslo = "geslo123";
Geslo je dolgo 8 znakov, doloci ga programer, uporabnik ga ne more spremeniti.
Vnos uporabnikovega gesla
Tega vnaSamo po posameznih znakih, da je moZna nadomestitev znakov z zvezdico. DolZina
gesla naklju¢nemu uporabniku ne sme biti poznana, zato uporabimo pri vnosu znakov zanko
for, ki ima vecje $tevilo ponovitev, kot je znakov v geslu (npr. 12). Po vnosu 12 znakov se bo

vnos samodejno prekinil.

for (int 1 = 0; 1 < 12; i++)
{

}

char znak = Console.ReadKey(true).KeyChar;

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Za vnos posameznega znaka uporabimo metodo ReadKey().KeyChar. Metoda ReadKey()
prebere znak brez ¢akanja na tipko <ENTER>. Ce ji v oklepaj damo argument true, bodo
vneseni znaki nevidni, kar je pri vnosu gesla zazeleno. Lastnost KeyChar pretvori vneseni
znak v podatkovni tip char.

Prekinitev vnosa

Vnos znakov kon¢amo s pritiskom na <ENTER>. To pomeni, da moramo vsak znak preveriti.
Tipko <ENTER> lahko preverjamo le preko njene ASCII kode, ki je 13. Ce je vneseni znak
<ENTER>, prekinemo zanko za vnos znakov.

1T ((int)znak == 13)
break; //prekine zanko

Znak moramo pred primerjavo pretvoriti v Stevilo, ki prav tako predstavlja njegovo ASCII
kodo.

Dodajanje znakov v geslo

Ustvarimo Se znakovni niz pass. Njegova vsebina naj bo na zacetku prazen niz, v zanki pa mu
bomo dodajali vnesene znake.

string pass = "'"'; //prazen znakovni niz

Znake lahko v niz dodajamo z operatorjem +. To storimo po tem, ko smo se prepricali, da
vneseni znak ni <ENTER>.

pass = pass + znak; //dodamo znak v niz
Console Write(""*"); //izpis zvezdice

Po vnosu znaka izpiSemo Se zvezdico.
Primerjava vnesenega gesla s pravim in zagon Internet explorerja

Primerjavo naredimo s pomocjo pogojnega stavka, kjer s pomocjo operatorja == primerjamo
enakost dveh nizov. Ce primerjava uspe, poklicemo zagonski ukaz za zagon Internet
explorerja, sicer pa uporabnika obvestimo, da je geslo napac¢no.

iIT (pass == geslo)
Process.Start("1Explore'™); //klic sistemskega
//ukaza za zagon Internet explorerja
else Console_WriteLine(""GESLO NI PRAVILNOI'");

Za klic metode Start() moramo vkljuciti sistemsko knjiznico (namespace) Diagnostics, v
kateri se nahaja razred Process. V tem razredu je namre¢ definirana metoda Start(). Knjiznico
vklju¢imo z ukazom using v zaglavju programa.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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using System.Linq;
using System.Text;
using System.Diagnostics; //dodamo knjiznico

’ ] Uporaba metod za delo z znakovnimi nizi

1. Program naj s tipkovnice prebere dva znakovna niza, nek stavek in neko besedo,
nato pa naj ugotovi, ¢e se ta beseda nahaja v prebranem stavku.

Iskanje besede v stavku

Pomagamo si z metodo Contains(). Ustvarimo tekstovno spremenljivko z imenom stavek in si
oglejmo seznam metod za delo z znakovnimi nizi:

stavek.|

Clone ry
CompareTo

Ends\ith

Equals
GetEnurmerakor
GetHashZode
GetType a
GetTypelode Il

CEEEEEE OO

Slika 17: seznam metod za delo z znakovnimi nizi
1z seznama z dvoklikom izberemo metodo Contains() in si ogledamo njeno deklaracijo.

stavek _Contains {|

alof 3% (extension) bool IEnumerable <char =, Contains {char value)
yalue: The value to lacake in the sequence.,

Slika 18: deklaracija metode Contains()

Metoda v nizu, na katerem jo uporabimo (v naSem primeru je to niz z imenom stavek), poisce
nek znak ali nek niz znakov, ki ga podamo kot argument metode. Deklarirana je kot tip bool,
kar pomeni, da vrne vrednost true, ¢e je iskanje uspesno in vrednost false, ¢e iskanje ni
uspesno.

Izpis ugotovitve

Na osnovi vrnjene vrednosti true ali false naredimo izpis. Metodo klic¢emo lahko kar v pogoju
if stavka.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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1T (stavek.Contains(beseda))
Console._Write(''Beseda " + beseda + " je v stavku.");

else
Console_Write(''Besede ™" + beseda + ' ni v stavku.');

V pogoju je primerjava z vrednostjo true ze privzeta primerjava in je ni potrebno izrecno
navesti.

2. 'V prebranem stavku naj program ugotovi, na katerih mestih se nahajajo
presledki in to sporoci v konzolnem oknu.

Dolocitev mesta presledka

Mesto nekega znaka v nizu doloca njegov indeks, uposStevati moramo le, da se indeksi za¢nejo
z vrednostjo 0, mi pa bomo Steli mesta od 1 naprej. Uporabili bomo metodo IndxOf(), ki v
nizu poisée nek znak (ali znakovni niz), vrne pa njegov indeks. Ce je v nizu ve¢ enakih
znakov, vedno poisce le prvega.

stavek . Indexof (|

a3 of 9% int string. IndexOf (char value, int starkInde:x)
walue: A Unicode character to seek,

Slika 19: deklaracija metode IndexOf()

Iskanje presledkov

Ker je presledkov ve¢, metoda pa najde le prvega, bomo morali uporabiti zanko, da se bo
iskanje nadaljevalo. V metodi lahko nastavimo zac¢etno mesto iskanja (startindex), iskanje pa
nadaljujemo na mestu, kjer smo nasli zadnji presledek.

Int index = stavek.IndexOf(" ");

//indeks prvega presledka
while (index > -1) //v zanki poi&Cemo Se ostale
{

Console_Write((index + 1) + ™ ');
index = stavek.IndexOf(" ", index+1);

}

V zanki najprej izpiSemo indeks prvega presledka, povecan za 1, nato pa nadaljujemo iskanje
pri naslednjem znaku (index+1). Ce metoda ne najde iskanega znaka, vrne vrednost -1, kar
uporabimo pri pogoju za konec iskanja. Iskanje se nadaljuje, dokler je vrednost spremenljivke
index vecja od 1.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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3. Program iz prebranega stavka odstrani vse samoglasnike. (Isto nalogo bomo
resili s pomoc¢jo metod Remove() in Replace().)

Uporaba metode Remove():

stavek .BEemove |

a?af 2% skring string.Remaove (ink startIndex, int counk)
startIndex: The zero-based position to begin deleting characters,

Slika 20: deklaracija metode Remove()

Metoda Remove() iz izbranega znakovnega niza odstrani del tega niza od nekega indeksa dalje
(argument startindex). Stevilo odstranjenih znakov lahko izberemo (argument count), ée tega
ne storimo, pa odstrani vse znake do konca niza.

V naSem primeru bomo morali s pomoc¢jo pogojnega stavka if poiskati vse samoglasnike. Ko
samoglasnik najdemo, ga odstranimo in nadaljujemo iskanje pri naslednjem znaku, ki sledi v
nizu.

for (//zanka gre od zacetka do konca stavka)

it (//trenutni znak je samoglasnik)

{

stavek = stavek.Remove(i, 1); //odstrani zank
i—-; //korekcija indeksa

+

Ko odstranimo samoglasnik iz stavka, moramo na novo dobljeni stavek shraniti. Pri tem se
Stevilo znakov v stavku zmanj$a za 1 in vsi nadaljnji indeksi se spremenijo, zato je potrebna
korekcija indeksa.

Uporaba metode Replace()

stavelk _Eeplace |

alaof 2% string string.Replace (char oldChar, char newChar)
oldChar: A Unicode character ko be replaced.

Slika 21: Deklaracija metode Replace()

Ta metoda izbrani znakovni niz v stavku nadomesti z drugim izbranim znakovnim nizom. V
naSem primeru bomo samoglasnik nadomestili s praznim nizom.

stavek = stavek.Replace("a",""");

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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V zgornjem primeru bo metoda Replace() nadomestila vse znake "*a’" v stavku, zato zanka
for ni potrebna. Ker je samoglasnikov pet, moramo enako, kot smo storili za a, narediti Se za
ostale Stiri.

Utrjevanje snovi

1. Podobno kot pri ostalih metodah za delo z znakovnimi nizi na osnovi deklaracije

razi$¢i Se metodo Substring().

stavek.dubstring

a7 of 2% string string. Substring (int startIndex, int [ength)
startIndex: The zero-based starting character position of a substring in this inskance.

Slika 22: deklaracija metode Substring()

S pomocjo te metode vzemi iz stavka nek niz znakov in ga shrani pod imenom
podniz.

2. Program naj iz sledecega teksta izpisSe vse besede, ki se zacnejo na ¢rko s.

Zvecer, ko so ljudje po hisah zaspali, so se MiSmaSu Zivo zaiskrile o¢i, vzel je lescerbo
in se odpravil po strmih stopnicah v klet. Z velikim klju¢em je odklenil tezka,
Skripajoca vrata in stopil v podzemno dvorano. Tu so ob stenah iz rezanega kamna
stale visoke police, na njih pa vre¢e z moko, zdrobom, soljo in sladkorjem, malo dalje
so stali veliki vr¢i smetane in mleka, zavitki kvasa vseh vrst in vre€ice z diSavami. Na
sredi dvorane so bila tri lesena korita za gnetenje testa, zadaj pa je Zarela stara krusna
pec.  Vir: Svetlana Makarovié, Pekarna MISmas

Namig: Poisci indeks ¢rke b in presledka, ki mu sledi in ju uporabi kot argumenta
metode Substring(). Indeks ¢rke s prestavlja startindex, length pa dobimo z razliko
obeh indeksov. Postopek ponavljas v zanki for.

45. Cemu je namenjen podatkovni tip string?
? 46. Kako oznacujemo zacetek in konec znakovnega niza?
47. Kaj je dolzina znakovnega niza in kako jo lahko ugotovimo s pomocjo

programa? Ali presledki v nizu vplivajo na dolzino?

48. V ¢em je razlika, ¢e neko Stevilo shranimo kot string ali kot int?

49. Kaj pri znakovnem nizu predstavlja indeks?

50. Na kaksen nacin lahko dodajamo znake v znakovni niz?

51. Katere metode za delo z znakovnimi nizi smo spoznali v tem poglavju in
za kaj se uporabljajo?

52. Kaksen je postopek za vkljucitev sistemskega ukaza v programsko kodo?

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
51



S it
o = ‘@ REPUBLIKA SLOVENIJA Naloébavvas“opnhodnost

-
_f) i.{\l KONZORCI) $OLSKIH CENTROV MINISTRSTVO ZA SOLSTVO IN SPORT OPERACIO DELNO FINANCIRA EVROPSKA UNIJA

Evropski socialni sklad

STAVEK SWITCH
— pogojni stavek z ve€¢ moznostmi

Spoznali smo Ze, da racunalnik zna izbrati med dvema moznostma, ki sta na voljo. V
nekaterih primerih pa je teh moznosti ve¢ in uporabiti bi morali ve¢ zaporednih pogojnih
stavkov ali pa poseben stavek, ki lahko to zaporedje pogojnih stavkov nadomesti. Ta stavek
omogoca, da med ponujenimi moznostmi eno izberemo.

Pri tej vaji si bomo ogledali uporab pogojnega stavka, ki ima na izbiro ve¢ moznosti. Pri tem
si bomo ogledali:

« obliko stavka switch
e izhod iz programa z ukazom za izhod
e uporabo neskon¢ne zanke in njeno prekinitev.

Sestavi program, ki bo predstavljal preprost kalkulator za izra¢un vsote,
’ razlike, zmnozka, koli¢nika in potence dveh Stevil. Program naj uporabniku
Lo ponL_Jdi preprost meni za iz_b_iro operacije, po izvrseni operaciji naj se vrne v
meni za izbiro nove operacije.

E¥ KALKULATOR - |0 x|

Slika 23: primer preprostega menija

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Spremenljivka za izbiro operacije

Za izbiro operacije moramo izbrati enega od znakov, ki jih ponuja meni. Uporabimo
znakovno spremenljivko, ki bo nato v stavku switch odlocala, katera moznost bo izbrana in jo
vnesemo takoj za izpisom menija.

char i1zbira = Console.ReadKey() .KeyChar;
Stavek switch

V tem stavku imamo na izbiro ve¢ moznosti, od katerih pa bo izbrana le ena. O izbiri odloc¢a
spremenljivka, katere ime navedemo v glavi stavka. Ce se njena vrednost ujema z vrednostjo,
ki je navedena pri kateri od moznosti v telesu stavka, je ta moznost izbrana. Vrednosti so
lahko cela Stevila (int), znaki (char) ali znakovni nizi (string), ne morejo pa biti decimalna
Stevila.

switch (/*spremenljivka za i1zbiro moznosti*/)
{
case /* vrednost 1 */:
//vsebina prve moznosti
break;
case /* vrednost 2 */:
//vsebina druge moznosti
break;
case /* vrednost 3 */:
//vsebina tertje moznosti
break;
default:
//vsebina moznosti default
break;
+
Z besedo case zacnemo posamezno moznost, nato sledi vrednost, na osnovi katere bo ta
moznost izbrana in dvopicje.
Vsebina posamezne moznosti je programska koda, ki pove, kaj se pri izbiri te moznosti zgodi.
Lahko ima ve¢ vrstic, kon¢amo pa jo s stavkom break, ki nas vrze na konec stavka switch. S
tem se njegovo izvajanje konca in zato je lahko izbrana le ena od moznosti.
Stevilo moznosti v stavku switch ni omejeno, zadnja moznost pa je moznost default, ki se
izvede, ¢e nobena od ostalih moznosti ni bila izbrana. Ta moznost ni obvezna in jo lahko tudi
izpustimo.

Primer za seStevanje in odStevanje:
Telo stavka na zacetku in koncu vedno oznac¢imo z zavitimi oklepaji.

switch (izbira) //glava stavka

{

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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case "+":
Console._WriteLine('Vsota je: "+(a+b));
break;
case "-":
Console._WriteLine("'Razlika je: "+(a-b));
break;

//Tu na enak nac¢in dodamo Se moznosti za mnozenje,
//delejnje in potenco ter moznost za izhod iz programa.
//Na koncu dodamo Se moznost default.

+

Vsota bo izbrana z vnosom znaka '+, razlika pa z vnosom znaka '-'. Ta dva znaka
predstavljata vrednosti, ki jih navedemo ob besedah case. Ker so vrednosti znakovne, morajo
biti v narekovajih. (Pri Stevilénih vrednostih, narekovajev ni, pri znakovnih nizih pa bi
uporabili dvojne narekovaje.) Vsebina moznosti bo izpis vsote oziroma razlike vnesenih
Stevil. Moznost za izracun vsote bo izbrana, kadar bo vrednost spremenljivke izbira enaka
vrednosti '+,

Izhod iz programa

Ta se zgodi, e izberemo znak 'i', ki ga kot vrednost navedemo ob besedi case.
1T

Console._WriteLine("'Pritisni ENTER za i1zhod!");
Console.ReadLine(); //program ¢aka na <ENTER>
Environment.Exit(1); //izhod iz programa
break;

case

Moznost default

To mozbnost bomo izkoristili v primeru, ko uporabnik izbere znak, ki ga meni ne ponuja, da
mu to sporo¢imo.

default:
Console_WriteLine("'NAPACNA IZBIRAII');
break;
Pri tej moZnosti se vrednost ne navaja, prav tako kot ostale pa jo moramo zakljuciti s stavkom
break.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Pri tem imamo na izbiro vse Stevilske sestave od dvojiSkega do

’ | Sestavi program, ki vneseno desetisko Stevilo pretvori v drug Stevilski sestav.
™ SestnajstisSkega

B3 PRETVORBA V DRUGE STEVILSKE SESTAVE = |I:I|ﬂ

Slika 24: primer izpisa

Postopek pretvorbe iz desetiSkega v nek drug sestav

Stevilo pretvorimo tako, da ga delimo s §tevilom, ki predstavlja nek sestav (&e pretvarjamo
npr. v osmiski sestav, delimo z 8), tako dolgo, da to Stevilo postane enako 0. Postopek
deljenja se torej ponavlja v zanki, zanimajo pa nas ostanki po deljenju. Prebrani v obratnem
vrstnem redu nam dajo rezultat pretvorbe.

Primer postopka:

222 deljeno z 8 je 27, ostane 6
27 deljeno z 8 je 3, ostane 3
3 deljenoz 8je 0, ostane 3

Ker je rezultat deljenja 0, je pretvorbe konec, iz ostankov pa dobomo Stevilo 336.
Pretvorba v dvojiski sestav

Najprej bomo sestavili program za pretvorbo v dvojiski sestav in ga nato razsirili tako, da bo
deloval Se za ostale sestave.

Uporabili bomo zanko while, v kateri najprej pois¢emo ostanek po deljenju Stevila z 2, nato
pa Stevilo delimo z 2, da dobimo novo vrednost Stevila. Zanko ponavljamo, dokler je vrednost
Stevila vecja od 0.

while (stevilo > 0)

{
int ostanek = stevilo % 2; //izracdun ostanka
stevilo = stevilo /7 2; //5tevilo delimo z 2

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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//na tem mestu moramo ostanek Se shraniti

}

Shranjevanje ostanka

Ostanke moramo shraniti v pomnilnik, da jih bomo na koncu lahko izpisali v obratnem
vrstnem redu. Najprimerneje bo, ¢e jih shranimo kot znakovni niz in ob vsakem izra¢unu
ostanka tega v obliki znaka dodamo v niz. Pri tem si pomagamo s stavkom switch. V primeru,
da je vrednost ostanka 1, shranimo znak "*1"*, v primeru, da je vrednost ostanka 0, pa
shranimo znak **0"".

switch (ostanek)

{

case 0: rezultat rezultat + "0"; break;
case 1: rezultat = rezultat + "1"; break;

+

Moznost default je tu odveé, ker druga¢ne vrednosti kot 0 in 1 niso mozne. Pri dvojiskem
sestavu bi situacijo lahko reSili tudi s stavkom if, pri ostalih sestavih pa bo moznosti ostanka
veé in bo stavek switch primernejsi.

Izpis v obratnem vrstnem redu

Uporabimo zanko for, izpisovati zacnemo pri zadnjem znaku in konc¢amo pri prvem. Indeks
zadjega znaka je vedno za 1 manjSi od dolZine znakovnega niza.

for(int 1 = rezultat.Length - 1; 1 >= 0; 1--)
Console._Write(rezultat[i]);

Ostali Stevilski sestavi

Uporabniku moramo na zacetku dati moznost, da izbere sestav. Tega naj izbere v obliki
Stevilke.

Console._WriteLine("'Vnesi sestav (med 2 in 16): ');
Iint sestav = Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());

Spremenljivko sestav bomo pri pretvorbi uporabili namesto Stevila 2.

int ostanek = X % sestav; //izradun ostanka
X = x / sestav; //5tevilo delimo

Ce delimo s $tevilom, ki je vegje od 2, bomo imeli ve&ji nabor moznih ostankov in zato bo
imel stavek switch ve¢ moznosti. Pri SestnajstiSkem sestavu je teh moznosti 16 in ker su tu
zajeti tudi vsi mozni ostanki za ostale sestave, bomo priredili stavek switch SestnajstiSkemu
sestavu.

switch (ostanek)

{

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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switch namenjena izbiri moznosti?
57. Kaj predstavlja operator %?
58. Kaksen je postopek za izpis znakovnega niza v obratnem vrstnem redu?
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53. V katerih primerih uporabimo stavek switch?
54. Na kaksen nacin v stavku switch izberemo eno od moznosti?

55. Kdaj se izvede moznost default in kaj se zgodi, ¢e te moznosti ni?

56. Katerim podatkovnim tipom lahko pripada spremenljivka, ki je v stavku
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break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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— razdelitev programske kode na manjSe gradnike

Pri pisanju programa daljSe programe obi¢ajno razdelimo na manj$e gradnike, ki jih
imenujemo metode. Tak program je preglednejsi in omogoca, da v na§ program vkljucujemo
tudi metode, ki so jih napisali drugi programerji. Nac¢ine vklju¢evanja takSnih metod smo Ze
spoznali, sedaj pa si moramo ogledati Se, kako naredimo svojo metodo.

Naucili se bomo, kako v jeziku C# sami napiSemo neko metodo. Pri tem si bomo ogledali:

o deklaracijo metode

e Kklic metode

e dolocitev parametrov, ki jih posljemo neki metodi
e uporabo stavka return

e orodje za kreiranje nove metode.

| Napisi program za izracun prostornine valja. Podatke o viSini in radiju
’ osnovne ploskve vnesemo v glavni metodi Main(), nato pa pokli¢emo metodo
™ Volumen() za izra¢un volumna, ki jo napiSemo sami. Rezultat naj metoda

Volumen() vrne glavni metodi, ki ga nato izpise.
Razdelitev programske kode na ve¢ metod
Nas program vedno oblikujemo kot razred (class) z imenom Program. Vsak razred pa lahko
vsebuje ve¢ metod, od katerih ima vsaka svojo nalogo, nad njimi pa bdi glavna metoda
Main(), ki je edina obvezna. Ko program pozenemo, se vedno zacne izvajati na zacetku te

metode in konca na koncu te metode. Vse ostale metode se izvedejo vmes, vendar le Ce jih
pokli¢emo.

Glavna metoda Main()

Ko pozenemo Visual Studio v konzolnem nacinu, se nam v tekstovnem urejevalniku ze pojavi
ogrodje glavne metode.

static void Main(string[] args) //glava metode

//telo metode

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Glava metode predstavlja deklaracijo metode, telo metode pa je programska koda, ki pove,
kaj metoda naredi.

Deklaracija metode

Metode vedno deklariramo eno za drugo (nikoli eno znotraj druge!), pri tem vrstni red ni
pomemben. Pri deklaraciji navedemo tip metode, ime metode in spremenljivke, ki jih bomo
potrebovali za prevzem argumentov.

e Tip metode pove, kaksno vrednost metoda vrne. Tu imamo dve moznosti:

1. Metoda ne vraca vrednosti in pripada tipu void. Tak$ne metode so obi¢ajno
namenjene izpisu podatkov ali urejanju izpisa.

2. Metoda vrne vrednost, ki jo izraCuna. V tem primeru izberemo enega od
podatkovnih tipov, ki jih uporabljamo pri deklaracijah spremenljivk (int, double,
char...) glede na izracunano vrednost. Metoda lahko vrne samo eno vrednost.

e Ime metode izberemo sami glede na to, cemu je metoda namenjena. Pri imenih metod
praviloma uporabljamo veliko zacetnico.

e Argumenti metode so podatki, ki jih metoda dobi od zunaj, da lahko opravi svojo
nalogo. (Npr. metoda za izracun kvadratnega korena mora kot argument dobiti Stevilo,
ki ga bo korenila, metoda za zaokrozZevanje mora dobiti Stevilo, ki ga bo zaokroZila in
Stevilo decimalk...)

Deklaracija metode za izracun volumna:

static double Volumen(int radij, int visSina)

{
}

Najprej napisemo besedo static, katere pomen bomo spoznali kasneje. Sledi tip metode, v
nasem primeru je to double, ker pri¢akujemo kot rezultat izracuna decimalno $tevilo. Za ime
smo izbrali besedo Volumen, ker je metoda namenjena izratunu volumna. Ob imenu v
oklepajih deklariramo spremenljivke, ki bodo prevzele argumente. VV naSem primeru bosta to
radij osnovne ploskve in viSina valja, ki bosta oba celi Stevili, zato tu deklariramo dve
spremenljivki tipa int. Ko smo metodo deklarirali, jo lahko pois¢emo na spustnem seznamu
vsebine razreda Program.

P]‘_‘Dg Al .

W Equals
2" Main
' ReferenceEquals
% Yalumen ||:||:|ul:|le Program. vMolumendint radij, ink visina) |

//koda za izradun volumna

Slika 25: vsebina razreda Program

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Vidimo, da je pomembno, kakSna imena izberemo za argumente, ker se ta imena pojavijo v
oknu za pomoc¢ in na osnovi tega programer, ki bo uporabil metodo, ve, katere parametre
potrebuje.

Klic metode
Metodo pokli¢emo, ko jo potrebujemo. Ob klicu navedemo ime metode, v oklepaju pa
navedemo vrednosti, ki jih poSiljamo. V naSem primeru bomo metodo Volumen poklicali iz

glavne metode, ko bomo imeli pripravljene podatke.

static void Main(string[] args) //glava metode

{
//vnos radija in visSine:
int r = Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());
int v = Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());
Volumen(r, Vv); //klic metode
//izpis rezultata

by

Ker smo pri vnosu radia in viSine njune vrednosti shranili v pomnilnik, bomo kot argument
navedli imena spremenljivk, kjer sta ti vrednosti shranjeni.

Vrednosti parametrov se prenasajo po vrstnem redu, kot so navedeni v oklepaju in po
takSnem vrstnem redu jih sprejmejo spremenljivke, ki so deklarirane v glavi metode!

Vrnjena vrednost
Ko metoda opravi svoje delo, vrne izraGunano vrednost. To stori s pomo¢jo rezervirane
besede return, ki predstavlja zadnjo vrstico v telesu metode. (Metode tipa viod nimajo stavka

return, ker ne vracajo vrednosti!)

static double Volumen(int radij, Int visina)

{
//koda za izradun volumna:
double volumen = Math.PI*Math.Pow(radij,2)*visina;
return volumen; //vrne izracdunano vrednost

}

Na mestu, kjer smo metodo klicali, moramo vrnjeno vrednost sprejeti. Imamo dve moznosti:
« naredimo novo spremenljivko in vrednost shranimo in jo nato izpiSemo:
double volumen = Volumen(r, Vv);
Console._Write("Prostornina valja:
o ali pa vrnjeno vrednost izpiSemo:
Console._Write("'Prostornina valja: ™ + Volumen(r, v));

+ volumen);

V drugem primeru predstavlja klic metode Volumen() argument metode Write().

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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| Napisi program, Ki v sredino pogovornega okna izrise pravokotnik iz
’ zvezdic. Velikost stranic pravokotnika vnesi v glavni metodi, za risanje pa
™ napisi posebno metodo, ki dobi podatka o velikosti kot argumenta.
Program nato dopolni tako, da bo izrisal le zunanji rob pravokotnika,
notranjost pa bo prazna.

B3 PRAVOKOTHIK IZ ZVEZDIC - |I:I|ﬂ

Slika 26: izris pravokotnika na sredino
Tip metode

Ker je metoda namenjena risanju, ne bo nobene izraGunane vrednosti, ki bi jo na koncu vrnila.
Zato bo pripadala tipu void.

Risanje

Za risanje uporabimo gnezdeno zanko for in metodo za nastavitev poloZaja izpisa
SetCursorPosition(). Gnezdena zanka pomeni zanko, ki se nahaja znotraj druge zanke. V
naSem primeru notranja zanka riSe vrstice, zunanja zanka pa nas premakne v novo vrstico. Pri
gnezdenih zankah morajo biti imena Stevcev v zankah razli¢na!

Primer gnezdene zanke for:

for (int y = 0; y < 10; y++) //ponovimo 10-krat
{

for (int x = 0; X < 20; x++) //1zpis 20 zvezdic

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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{
}

//izpis zvezdice

+

V zgornjem primeru se notranja zanka izvede 20-krat in predstavlja izpis ene vrstice, ker pa se
nahaja v zanki, se bo to zgodilo 10-krat.

Nastavitev poloZaja izpisa

Metoda SetCursorPosition() nas v konzolnem oknu postavi v dolo¢eno tocko. Okno si
predstavljamo kot koordinatni sistem, mi pa dolo¢imo odmik v desno (x) in odmik navzdol
(y), X in'y pa sta parametra metode SetCursorPosition(). Privzeta velikost konzolnega okna je
80 znakov v smeri x in 24 v smeri y. Na sredino bi se postavili z ukazom

Console.SetCursorPosition(40, 12);

Izris v levi zgornji kot

Ce v metodi za nastavitev poloZaja izpisa kot argumenta postavimo $tevca iz gnezdene zanke
for, dobimo izris v levi zgornji kot, ker Stevca teceta od vrednosti 0 napre;.

for (int 'y = 0; y < b; y++)

{
for (int x = 0; X < a; X++)
{
Console.SetCursorPosition(x, Y);
Console Write("*");
3
}

V pogojih za konec izvajanja zanke moramo upoSstevati vrednosti, ki smo jih dobili kot
parametre. V ta namen bomo v glavi metode za risanje ustvarili spremenljivko a za Sirino in b
za visino lika. Deklaracija metode za risanje:

static void Risanje(int a, Int b)

{
}

Premik na sredino

Zacetek izpisa moramo premakniti za 40 mest v desno, nato pa Se za polovico stranice a v
levo. To pomeni, da spremenljivki x v notranji zanki for pristejemo 40 in odStejemo polovico
spremenljivke a za dolocitev zacéetka vrstice, za dolo¢itev konca pa pristejemo 40 in polovico
stranice a.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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for (int x = 40-a/2; x < 40+a/2; x++)
{

Console.SetCursorPosition(x, Yy);
Console.Write("*"");

}

Enako storimo tudi v zunanji zanki z upoStevanjem, da je srednja vrstica dvanajsta in da je
visina lika stranica b.

Risanje pravokotnika s prazno notranjostjo

Problem reSimo tako, da preko pravokotnika iz zvezdic nariSemo Se pravokotnik iz
presledkov, ki pobriSe zvezdice. Stranici drugega pravokotnika morata biti za dve toc¢ki
manjSi od stranic prvega. (Na spodnji sliki ima viSina zunanjega pravokotnika 5 zvezdic,
viSina notranjega pa 3 presledke. Presledke vidimo kot prazen prostor.)

g ol ol ol e el ol ol ol ol el
* *
¥ *
* *
FThEEEEEEEEEEES

Slika 27: pravokotnik s prazno notranjostjo

Za risanje lahko uporabimo isto metodo, ki jo moramo zato ponovno poklicati. Metodi
dodamo Se en argument, ki bo predstavljal znak, ki ga metoda uporabi pri risanju. To omogoci
metodi izbiro znaka pri risanju, ker bo znak v metodi Write() nastopil kot spremenljivka. Ob
prvem klicu metodi poSljemo zvezdico, ob drugem pa presledek.

//spremenjena deklaracija metode:
static void Risanje(int a, int b, char znak)

{
}

Spremeniti moramo tudi vrednosti ostalih dveh parametrov.

//primer klica metode za risanje zvezdic:
Risanje(a, b, "*7);

//primer klica metode za risanje presledkov:
Risanje(a - 2, b - 2, " ");

Spremenljivki a in b predstavljata vnesene vrednosti Sirine in visine, v drugem primeru sta
zmanj3ani za 2.
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0Cialni s

izbrani znak vnese uporabnik v glavni metodi in ju nato kot argumenta
™ poslje metodi. Program nato spremeni tako, da bo stavek shranjen kot
stati¢na spremenljivka.

’ ] Napisi metodo, ki v nekem stavku presteje Stevilo izbranih znakov. Stavek in

Stati¢ne in dinamicne spremenljivke

Spremenljivke, ki smo jih srecali do sedaj, so bile dinami¢ne. Ustvarjene so bile znotraj
nekega stavénega bloka (metoda, zanka ...) in so bile zato veljavne le znotraj tega bloka.
Stati¢no spremenljivko pa ustvarimo na nivoju celotnega razreda in bo zato veljavna v vseh
metodah, ki so deklarirane v tem razredu.

class Program

{
static int stat = 10;
static void Metoda()
{
int dinl = 10;
for (/*..... */)
{
int din2 = 10;
+
3
b5

Spremenljivka stat je ustvarjena na nivoju razreda Program, spremenljivka dinl na nivoju
metode, spremenljivka din2 pa na nivoju zanke for (izven te zanke ne obstaja). Pri deklaraciji
stati¢ne spremenljivke moramo uporabiti besedo static.

Stavek kot dinami¢na spremenljivka

Spremenljivki stavek in znak ustvarimo v glavni metodi.

static void Main(string[] args)

{
string stavek = Console.ReadLine();
char znak = Convert.ToChar(Console.ReadLine());
//klic metode za Stetje znakov:
int stevilo = Prestej(znak, stavek);
Console.Read();

by

static int Prestej(char znak, string stavek)
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{
}

Ker izven glavne metode nista vidni (ne obstajata), ju moramo kot argumenta poslati metodi
Prestej(), ki ju potrebuje za svoje delo. Kot argument se prenese le vrednost spremenljivke,
zato imamo v glavi metode (v oklepaju) deklarirane spremenljivke, ki te vrednosti
prevzamejo. Pri poslanih vrednostih in spremenljivkah, ki te vrednosti sprejmejo, se mora
ujemati:

1. Stevilo vrednosti in spremenljivk,

2. vrstni red, v katerem so navedene ene in druge,

3. podatkovni tip (znakovno vrednost naj pricaka spremenljivka tipa char ...).

//metoda presteje iIn vrne Stevilo znakov

Stavek kot stati¢na spremenljivka

Deklaracijo spremenljivke stavek premaknemo pred glavno metodo (ne pozabi besede static).
V tem primeru je ta spremenljivka vidna v vseh metodah, ki so v razredu, kjer je ustvarjena,
in je ni potrebno posiljati kot argument metode.

static string stavek = Console.ReadLine();
static void Main(string[] args)

{
char znak = Convert.ToChar(Console.ReadLine());
//klic metode za Stetje znakov:
int stevilo = Prestej(znak);
Console.Read();
by
static int Prestej(char znak)
{
//metoda presteje iIn vrne Stevilo znakov
by

Stetje znakov v stavku

V tem primeru bi lahko uporabili zanko foreach. Ta zanka se od zanke for razlikuje po tem,
da ne moremo:
1. nastaviti zaCetne vrednosti Stevca (ta je vedno 0),
2. ne moremo dolociti pogoja (zanko foreach lahko uporabimo le na nekem objektu, kot
je npr. znakovni niz in vedno teé¢e do zadnjega znaka v nizu),
3. ne moremo dolociti koraka povecevanja stevca (vedno se povecuje za 1).
V naSem primeru potrebujemo prav takSno zanko. Oblika zanke foreach:

foreach(/*deklaracija znakovne spremenljivke*/ in /*ime
stringa*/)
{

}
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V glavi zanke deklariramo znakovno spremenljivko, ki po vrsti prevzema znake iz
znakovnega niza in preko nje lahko pridemo do posameznega znaka. Za besedi in nato
navedemo Se ime znakovnega niza, iz katerega pobiramo znake. Metoda za Stetje znakov:

static iInt Prestej(char znak)

{ int 1 = 0; //Stevec, ki Steje znake
foreach(char z in stavek) //za vsak znak v stavku:
{ if (z == znak) //ce je trenutni znak enak
i++; //izbranemu, presStejemo znak
¥ _
return i;
}

| Sestavi program, ki mu vnesemo nek stavek, nato pa na osnovi izdelanega
’ menija odlo¢a med izvedbo naslednjih metod:
™ e izpisa stavka po diagonali,
e nadomestitvijo vseh presledkov z znakom *-',
o Stetjem Stevilk v stavku,
e odstranitvijo vseh presledkov iz stavka
Stavek preberemo v glavni metodi, kjer izdelamo tudi meni za izbiro metode.

Meni:
Naredimo ga s pomoc¢jo stavka switch, kjer v vsaki od moznosti kli¢emo eno od metod.

Console Write("'lzberi:');
Console._Write(''\nl-diagonalni 1zpis');
Console._Write(''\n2-zamenjava presledkov z -");
// ...
int i1zbira = Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());
switch (izbira)
{
case 1://klic metode diagonalni i1zpis
break;
case 2://klic metode za zamenjavo presledkov
break;
// ...
default://napac¢na izbira
break;

}

Pri klicu vsake metode stavek posljemo kot argument. Pred klicem metode je priporocljivo
brisanje ekrana.
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Izpis po diagonali

Uporabimo zanko for in metodo SetCursorPosition() razreda Console. V diagonali sta
vrednosti koordinat x in y enaki, njune vrednosti pa se gibljejo od vrednosti 0 pa do zadnjega
indeksa v stavku. Zato kot argument metode SetCursorPosition() lahko uporabimo kar Stevec
iz glave zanke for.

for (int 1 = 0; 1 < stavek.Length; i1++)
{

Console.SetCursorPosition(i, 1);
Console._Write(stavek[i]);

}

Metoda bo opravila izpis v konzolno okno in ne bo vrnila nobene vrednosti, zato bo pripadala
tipu void.

Nadomestitev presledkov z znakom *-*

Na stavku uporabimo metodo Replace(), ki opravi zamenjavo znakov. Dobljeni stavek
vrnemo glavni metodi, ki ga izpiSe.

static string Zamenjaj(string stavek)

{

stavek = stavek.Replace(® °, "-7);
return stavek;

}

Metoda v tem primeru vrne stavek in pripada tipu string. Klic metode pa naj bo kar argument
metode WriteLine().
Stetje Stevilk

Metoda kot parameter dobi stavek in vrne Stevilo, zato bo tipa int. Za Stetje bomo potrebovali
Stevec, ki ga povecamo, Ce je trenutni znak med ‘0" in '9' vkljuéno s tema vrednostma. Rezultat
Stetja vrnemo glavni funkciji, ki ga izpiSe. Za premikanje po stavku lahko uporabimo zanko
foreach.

foreach (char znak iIn stavek)
iT (znak >= "0° && znak <= "97)
{

}

Odstranitev presledkov

I++; //poveCamo Stevec

Uporabimo metodo Remove() in dobljeni niz vrnemo glavni metodi, ki ga izpiSe.
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vnesemo nek stavek (ali ve¢ stavkov). Nato pokli¢emo metodo, Ki vse ¢rke v
& stavku razvrsti in izpiSe po abecednem redu. Pri razvr§¢anju ni pomembno,
ali so ¢rke velike ali male.

’ | Napisi program, v katerem deklariramo tekstovno spremenljivko in vanjo

Postopek razvrs$canja:

Uporabimo gnezdeno zanko for. Zunanja zanka tece od ¢rke 'a’ do érke 'z', notranja pa od
za&etka do konca niza. Ce se trenutni znak v nizu ujema s ¢rko, ki je na vrsti v zunanji zanki,
ga shranimo (dodamo) v neko novo, za to pripravljeno, znakovno spremenljivko.

V primeru, da naletimo na veliko tiskano ¢rko, jo s pomoc¢jo metode ToLower() med
preverjanjem enakosti spremenimo v malo ¢rko.

string stavek = Console.ReadLine();
string urejen = ""';
for (char crka = "a"; crka <= "z"; crka+t+)
for (int 1 = 0; 1 < stavek.Length; i1++)
iT(Char.ToLower(stavek[i1]) == crka)
urejen = urejen + crka;

Zunanja zanka nam doloca vrstni red iskanja ¢rk, najprej v stavku iS¢emo vse a-je, nato b-je

Kadar bo v stavku veé enakih ¢rk, se bodo vse te érke pojavile tudi v urejenem nizu. Ce
zelimo, da bi se vsaka ¢rka pojavila le enkrat, moramo iskanje prekiniti, ko neko ¢rko
najdemo. To storimo s stavkom break, ki prekine notranjo zanko.

for (char crka = "a"; crka <= "z"; crka+t+)
for (int 1 = 0; 1 < stavek.Length; I1++)
iT(Char.ToLower(stavek[i]) == crka)
{
urejen = urejen + crka;
break;

}

Stavek break vedno prekine le zanko, v kateri se neposredno nahaja. V tem primeru je to
notranja zanka for.

Kreiranje metode s pomocjo orodja okolja Visual Studio

V zgornji orodni vrstici imamo v moznosti Refactor orodje Extract Method.
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lication1 - Microsott Visual CF 2008 Express
! | Refackor | Project  Build Debug Data  Tool

g_tx"| Rename. .. Fz 3
d * =
| iyt Extract Method... Ctrl4+R, M b

ogranm.cs

Slika 28: moznost Refactor v orodni vrstici

Mi smo naSo programsko kodo sedaj napisali v glavni metodi. Dodamo Se stavek za izpis
urejenega niza v konzolno okno in z misko ozna¢imo del kode, ki ga zelimo preoblikovati v
lastno metodo (na sliki §t. 29 je oznaceni del obarvan sivo). Nato kliknemo na Extract Method
in pojavi se okno za dolocitev imena metode.

static vold Main{string[] args)

{

string stavek = Console.ReadLine () ;

Console ReadLine () ;

b .
Extract Method

Mew method name:

MewMethod|

Preview method signature:

private static woid MewiMethod(string stavek)

[ [ (04 l[ Cancel ]

Slika 29: oznacen del kode in okno za poimenovanje nove metode

Izberemo ime (npr. Razvrsti, ker bo to metoda za razvr§¢anje) in stisnemo tipko OK. Pod
glvno metodo se pojavi nova metoda, na oznac¢enem mestu pa imamo klic te metode.

static void Main(string[] args)
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string stavek = Console.ReadLine();
Razvrsti (stavek); //Kklic metode Razvrsti()
Console.ReadLine();

}

//deklaracija metode Razvrsti():
private static void Razvrsti(string stavek)

{

//vsebina metode

+

Metoda pripada tipu void, kot argument pa mora iz glavne metode dobiti stavek. (Besedo
private bomo spoznali kasneje in jo lahko tudi pobrisemo.)

?

62.
63.
64.

65.
66.
67.

59.

60.
' 61.

Zakaj programsko kodo (razred) razdelimo na manjSe gradnike in kako te
gradnike imenujemo?

Kaj vsebuje deklaracija metode?

Kateremu podatkovnemu tipu, ki pri spremenljivkah ne obstaja, lahko
pripada metoda? Kaksne so metode, ki pripadajo temu tipu?

Cemu je namenjen stavek return in kje se v metodi nahaja?

Ali lahko ustvarimo (deklariramo) metodo znotraj metode?

Od cesa je odvisno Stevilo in vrstni red poSiljanja argumentov pri klicu
neke metode?

S pomocjo orodja Refactor ustvari metodo za izpis Stevil od 10 do 50!
Kako imenujemo zanko, ki se nahaja znotraj druge zanke?

V ¢em se zanka foreach razlikuje od zanke for?
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— povezave med spremenljivkami

Nekatere metode lahko obdelajo vecje koli¢ine podatkov, katerih vrednosti se zato
spremenijo. Te spremenjene podatke Zelimo kasneje uporabiti v nekem drugem delu
programa, zato ustvarimo povezavo med podatki. Ce so podatki v dveh metodah povezani z
referenco, se sprememba vrednosti odraza v obeh metodah.

Namen sklopa je spoznati uporabo referen¢nih spremenljivk pri prenosu argumentov med
metodami. Ogledali si bomo:

o deklaracijo in inicializacijo referenéne spremenljivke,
e deklaracijo metode, ¢e so argumenti referen¢ne spremenljivke,
o razliko med operatorjema ref in out.

| Napisi program, ki prebere tri $tevila, nato pa pokli¢e metodo, ki vsa
’ negativna Stevila med njimi spremeni v pozitivna. Pri podajanju argumentov
& metodi uporabi referen¢ni nacin. V glavni metodi nato s pomocjo izpisa
preveri pravilnost delovanja programa.
Nato spremeni nacin prenosa parametrov. Namesto prenosa po referenci
uporabi prenos po vrednosti in opazuj razlike v izpisu.

Referencne spremenljivke

Referencna spremenljivka je spremenljivka, ki v pomnilniku nima shranjene neke konkretne
vrednosti, temvec se navezuje na neko drugo spremenljivko. Njena vrednost je tako vrednost
te druge spremenljivke, referenca pa je povezava med njima. Uporaba referencnih
spremenljivk pride v postev pri prenosu argumentov med metodami.

Deklaracija referencne spremenljivke

Ker jih uporabljamo pri prenosu argumentov, so obicajno deklarirane v glavi metode, pri
deklaraciji pa moramo uporabiti operator ref ali out. Operator ref naredi povezavo s
spremenljivko, ki Ze ima neko vrednost (je inicializirana), operator out pa naredi povezavo s
spremenljivko, ki Se nima vrednosti (inicializacija se bo izvrSila preko reference). Primer dveh
referencnih spremenljivk si oglejmo na programu.

static void Main(string[] args)

{
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int a = 11;
int b; //spremenljivka b nima zacetne vrednosti
Metoda(ref a, out b); //klic metode
Console._WriteLine('spremenljivka b: " + b);
Console.Read();
by
static void Metoda(ref int al,out int bl)
{
bl = 22; //tukaj spremenljivka bl dobi vrednost
Console._WriteLine('spremenljivka a: "™ + al);
by

V Metodi() se spremenljivka al naveze na spremenljivko a, v pomnilniku obe spremenljivki
kazeta na isto vrednost. Spremenljivka b1 pa se naveze na spremenljivko b, ki pa Se nima
vrednosti, zato referenco ustvarimo z operatorjem out. VVrednost b1 dobi kasneje v metodi, s
tem pa dobi vrednost tudi spremenljivka b, ker sta povezani. Operatorja ref in out moramo
uporabiti tudi pri klicu metode.

Primerjava vrednostnega in referenénega prenosa argumentov

Pri klasi¢nem prenosu (prenos konkretne vrednosti) v metodi ustvarimo nove spremenljivke,
ki te vrednosti prevzamejo. Med izvajanjem metode se te vrednosti lahko spreminjajo,
spremembe pa na klicno mesto lahko sporo¢imo le s stavkom return, ta pa je lahko le en sam.
Pri referen¢nem prenosu pa so spremenljivke povezane in vsaka sprememba v metodi se
odraza tudi na originalnih spremenljivkah (v metodi, iz katere smo klicali naso metodo).
Program za spremembo negativnih vrednosti v pozitivne

Najprej naredimo prenos argumentov z referen¢nimi spremenljivkami.

static void Main(string[] args)

{
int a, b, c;
//tukaj vnesemo vrednosti spremenljivk
Metoda(ref a, ref b, ref c); //klic metode
Console._WriteLine(''V glavnem programu:');
Console_WriteLine('a: {0},b: {1},c: {2}",a,b,c);
Console.Read();

by

static void Spremeni(ref int a, ref Int b, ref iInt ¢)

{
//1. Nac¢in - ¢e je 3t. negativno, ga mnozimo z -1:
ifT (a <0)

a=a?*(1;
//2. Nac¢in - poidc¢emo absolutno vrednost Stevila:
b = Math.Abs(b);
//enako storimo Se za spremenljivko c
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Console._WriteLine(''V metodi:");
Console.WriteLine('a: {0},b: {1},c: {2}, a, b, ©);
by

V tem primeru bosta oba izpisa enaka, ker so spremenljivke povezane z referenco. Sedaj pa
naredimo Se prenos argumentov po vrednosti. V zgornjem programu moramo odstraniti vse
operatorje ref. Program poZenemo in ob primerjavi obeh izpisov vidimo, da se spremembe v
metodi na spremenljivkah v glavnem programu ne odrazajo.

najvecjega do najmanjSega. Program za razvrSc¢anje naj uporabi metodo, ki
o med seboj zamenja dve Stevili, ¢e je prvo Stevilo manjsSe od drugega.
Delovanje programa preverimo z izpisom Stevil v glavni metodi.

’ | Napisi program, ki prebere tri Stevila in jih razvrsti po velikosti od

Metoda za zamenjavo dveh Stevil

Metoda dobi kot argument dve Stevili in ¢e je prvo Stevilo manjSe od drugega, ju zamenja
(spremenljivka x dobi vrednost spremenljivke y in obratno). Pri postopku zamenjave moramo
uporabiti dodatno spremenljivko, kamor zacasno shranimo vrednost ene od spremenljivk, ker
bi jo sicer izgubili.

static void Zamenjaj(ref int x,ref Int y)

{

iIfT (X <vy)

{
Int temp = X; //zacasno shranimo vrednost x
X =Y;
y = temp;

}

Ob zamenjavi dobita spremenljivki x in y novi vrednosti, ki ju moramo vrniti nazaj na klicno
mesto. S stavkom return dveh vrednosti ne moremo vrniti, zato uporabimo referen¢ni prenos
argumentov in spremenljivke povezemo.

Postopek razvrscanja
Postopek, ki nas vedno pripelje do resitve, je tak, da najprej zamenjamo prvi dve Stevili, nato

drugi dve in potem spet prvi dve. Zamenjavo opravimo le, ¢e je prvo Stevilo manjse od
drugega. Primer — vzemimo Stevila 2, 8 in 6:

a b C
2 8 6
8 2 6 1. menjava — a in b zamenjamo, ker je 2 manjSe od 8, ¢ pustimo

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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8 6 2 2. menjava — b in ¢ zamenjamo, ker je 2 manjSe od 6, a pustimo
8 6 2 3. menjava — a in b ne zamenjamo, ¢ pa pustimo

Stevila so razvri¢ena od najve¢jega do najmanj$ega. Postopek moramo sedaj zapisati v obliki
programa. Uporabimo metodo za zamenjavo dveh Stevil, ki jo klic¢emo trikrat. Najprej metodi
poSljemo prvi dve Stevili, ta pa postavi veéje Stevilo pred manjse. Ob naslednjem klicu
poSljemo drugo in tretje Stevilo, nato pa ponovno posljemo prvi dve Stevili.

inta=2, b=8, c = 6;

Zamenjaj(ref a, ref b); //1. klic
Zamenjaj(ref b, ref c); //2. klic
Zamenjaj(ref a, ref b); //3. Klic

Zgornji program nato popravimo, da bo uporabnik lahko sam vnesel 3 izbrane vrednosti in
dodamo izpis rezultata razvrScanja.

68. Kaj je referencna spremenljivka?
? 69. Kdaj je smotrno kot argumente metode uporabiti referenéne
spremenljivke?
' 70. V katerih primerih uporabimo operator ref in v katerih operator out?
71. Kaj pri formatirani obliki izpisa vnesemo v zaviti oklepaj? Kje so
navedene vrednosti, ki v besedilu nadomestijo zavite oklepaje?
72. Zakaj pri zamenjavi vrednosti dveh spremenljivk potrebujemo dodatno
spremenljivko?

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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DEKLARACIJA IN INICIALIZACIJA TABELE -
tabelari¢ne spremenljivke

Vecje koli¢ine podatkov si lazje predstavljamo, kadar so urejeni v tabelah. Poleg tega tabele
omogocajo tudi avtomati¢no obdelavo vecje kolicine podatkov, saj se s programom preprosto
premikamo po tabeli, iz nje jemljemo podatke, jih obdelamo in vrnemo na njihovo mesto v
tabeli.

Namen vaje je spoznati, kako v jeziku C# ustvarimo tabelo ter na¢ine za njeno inicializacijo
in urejanje. Ogledali si bomo:

o deklaracijo tabele

e uporabo zanke for in foreach pri vnosu podatkov v tabelo
e nacin inicializacije ob deklaraciji

« nekatere postopke za urejanje znakovnih tabel

o posiljanje tabel kot argumentov drugim metodam

| Napisi program, v katerem ustvaris tri tabele. Prva naj bo tabela znakov,
’ druga naj bo tabela decimalnih Stevil, tretja pa tabela znakovnih nizov.
iy

1. Tabele napolnimo takoj ob deklaraciji, v prvo vnesemo 8 decimalnih Stevil, v
drugo 5 znakov, v tretjo pa 4 besede. Nato izpiSemo njihovo vsebino v konzolno
okno.

Deklaracija in inicializacija tabele

Tabela je spremenljivka, v katero lahko shranimo vegje $tevilo vrednosti istega tipa. Stevilo
vrednosti v tabeli predstavlja velikost tabele. Kadar tabelo takoj ob deklaraciji tudi
inicializiramo (napolnimo), se velikost tabele prilagodi Stevilu vrednosti, ki jih vnesemo v
tabelo.

Oglejmo si primere deklaracije in inicializacije tabel razli¢nih podatkovnih tipov.

//tabela decimalnih Stevil:

double[] dec = {1.22,2.33,3.44,4.55,5.66,6.77,7.88,8.99};
//tabela znakov:

char[] znaki = {"a","#","2"," ","A"};

//tabela znakovnih nizov:

string[] nizi = {"lonec’, "2011", "atb=c', "ABC"};

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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Kadar deklariramo tabelari¢no spremenljivko, ob vrsti podatkovnega tipa vedno napiSemo
oglati oklepaj. Vrednosti, ki jih naStejemo v zavitih oklepajih, se shranijo pod imenom tabele
v takSnem vrstnem redu, kot smo jih navedli. Podobno kot v znakovnem nizu tudi tukaj vsaka
vrednost dobi svoj indeks, s pomocjo katerega jo lahko v tabeli najdemo in ga prav tako
navajamo v oglatih oklepajih.

Velikost tabele

Tudi velikost tabele ugotavljamo na enak nacin kot pri znakovnem nizu s pomo¢jo lastnosti
Length. Poglejmo si velikost tabele dec v konzolnem oknu.

Console._WriteLine("tabela dec: " + dec.Length);
IzpiSe se Stevilo 8, ker je v njej osem vrednosti.
Izpis vsebine tabele v konzolno okno

Vsebino tabel bi radi prikazali v konzolnem oknu.

BN IZPIS VSEBINE TABEL = |I:I|ﬂ

Slika 28: prikaz vsebine tabel

Potrebno bo izpisati vsak element tabele (vrednost) posebej in ker je teh obi¢ajno veliko, si
bomo pomagali z zanko. Najprimernejsi sta zanki for in foreach.

//izpis z zanko for:
for (int 1 = 0; 1 < dec.Length; i++)
Console_Write(dec[i] + " ');
for (int i = 0; 1 < znaki.Length; i++)
Console_Write(znaki[1] + ", ');
for (int i = 0; 1 < nizi.Length; i++)
Console Write(nizi[i] + ", ™);
Stevec iz zanke uporabimo kot indeks za dolo¢itev elementa, ki ga izpisujemo. Ker Zelimo
izpisati vse elemente tabele, zacnemo z vrednostjo 0 in gremo do najvecjega indeksa, ki je za
1 man;jsi od velikosti tabele.

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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//izpis z zanko foreach:
foreach (double d In dec)
Console_ Write(d + " ");
Pri tej zanki ne uporabljamo indeksa, ker do vrednosti v tabeli dostopamo preko posebne
spremenljivke, ki jo ustvarimo v glavi zanke. Ta spremenljivka mora biti istega tipa kot
vrednosti v tabeli. VV naSem primeru je to spremenljivka z imenom d, ki je tipa double, ker je
tabela dec, katere vrednosti izpisujemo, tipa double.

2. Spremenimo vsebino tabel. V prvo vnesimo Stevila od 1 do 15, v drugo vnesimo
nek znakovni niz, v tretjo pa prenesimo nek stavek, vsaka beseda v stavku pa naj
predstavlja en element tabele. Stavek naj uporabnik vnese s tipkovnice.

Ker tabele ze imamo, deklaracije ne bodo potrebne, spremeniti pa bo potrebno velikost tabel.

Tabela stevil

V tabeli dec, ki jo bomo uporabili za Stevila, imamo 8 elementov, potrebujemo pa tabelo za 15
Stevil. Zato nastavimo velikost tabele na 15.

dec = new double[15]; //v oklepaju je velikost tabele
Zgornji ukaz nam v tabelo z imenom dec vnese 15 nicel (tabela ni prazna!), ki se smatrajo kot
decimalna Stevila, ker imamo tip double. Sedaj moramo namesto nicel vnesti Zelene vrednosti,
torej Stevila od 1 do 15. Najlaze to storimo z zanko for, kjer vrednost Stevca ob vsaki izvedbi
zanke vnesemo v tabelo. Pri vnosu vrednosti moramo biti pozorni, da ne prekora¢imo
velikosti tabele, zato morajo biti vrednosti Stevca zanke enake indeksom v tabeli (od 0 do
velikosti tabele), vrednosti, ki jih vnasamo, pa ustrezno preracunamo.

for (int i = 0; 1 < dec.Length; i++)
dec[i] =1 + 1; //3tevec moramo povecati za 1

Tabela znakov
Znake bomo vnesli v obliki znakovnega niza in si pri tem pomagali z metodo ToCharArrey().
znaki = "abcdefghijklImn”_.ToCharArray();

Metoda ToCharArrey() poskrbi tudi za prilagoditev velikosti in nam za to ni potrebno skrbeti.
Niz znakov lahko vnesemo tudi preko tipkovnice.

znaki = Console.ReadLine().ToCharArray();
Tabela znakovnih nizov

V razredu String imamo posebno metodo, ki znakovni niz razdeli na ve¢ delov glede na
dolocen znak. V nasem primeru bomo stavek razdelili glede na presledek.

string stavek = Console.ReadLine(); //preberemo stavek

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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nizi = stavek.Split(" "); //argument metode je presledek

Vneseni stavek, ki ga metoda Split() razdeli na besede, prenesemo v tabelo nizi.
Izpis v konzolno okno naredimo enako kot v prvem delu naloge s pomocjo zanke.

ima mozZnost izbire, koliko bo teh Stevil in kako velika naj bodo (lahko dolo¢i
& spodnjo in zgornjo mejo). Program naj v konzolnem oknu prikaze vsebino
tabele, v izpisu naj bo v vsaki vrstici po pet Stevil, med Stevili pa naj bodo
presledki.

’ | Napisi program, ki napolni tabelo z naklju¢nimi celimi $tevili. Uporabnik naj

B8 TABELA MAKLUCNIH STEVIL - ||:|| ﬂ

Slika 29: izpis vsebine tabele
Priprava spremenljivk za velikost tabele, spodnjo in zgornjo mejo

Kadar ustvarimo tabelo, moramo vedno izvesti tudi inicializacijo. V naSem primeru bomo v
tabelo vnesli neke naklju¢ne vrednosti, katerih Stevila vnaprej ne poznamo, saj ga doloci Sele
uporabnik. Zato bomo v tabelo vpisali nicle, pred tem pa moramo s tipkovnice prebrati
velikost tabele.

Console._WriteLine("'Koliko Stevil naj ustvarim?');
int stevilo = Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());
int[] tab = new iInt[stevilo];

Spremenljivka stevilo predstavlja velikost tabele in mora biti tipa int. Enako preberemo 3e
spremenljivki, ki omejita velikost naklju¢nih $tevil.

Console._WriteLine("'Vnesi najmanjSe dovoljeno Stevilo: ™);

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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Int sp_meja = Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Vnesi najvecje dovoljeno Stevilo: ");
int zg_meja = Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());

Kasneje ju bomo uporabili kot argumenta metode za ustvarjanje naklju¢nih vrednosti.
Vnos podatkov v tabelo
Ker se mora program prilagajati uporabniku, bomo za vnos podatkov uporabili zanko, ki se bo
ponovila tolikokrat, kot je velikost tabele. V' zanki ustvarimo naklju¢no vrednost in jo
vnesemo Vv tabelo.

Random r = new Random();

for (int 1 = 0; 1 < tab.Length; i++)

tab[1] = r_Next(sp_meja, zg _meja + 1);

Pri zgornji meji moramo upoStevati, da jo metoda Next() ne vkljucuje, zato ji pristejemo enko.
Izpis vsebine tabele
Enako zanko kot pri vnosu vrednosti, bomo uporabili tudi pri izpisu. Dolociti moramo Se, da

je v vrstici le pet Stevil, zato dodamo Se pogojni stavek, ki nas po petih, desetih, petnajstih ...,
Stevilih vrZe v novo vrsto. Vsa omenjena Stevila so deljiva s 5, kar uporabimo pri zapisu

pogoja.

for (int 1 = 0; 1 < tab.Length; i++)

{
if (1 %5 ==0) //Ze je ostanek po deljenju s 5
//enak O..
Console._WriteLine(); //.sko¢i v novo vrsto
Console Write("'{0,4}",tab[1]); //izpis elementa
by

Pri izpisu dolo¢imo 4 mesta za Sirino izpisa enega elementa tabele.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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] Program naj s tipkovnice prebere nek stavek in ga vnese v znakovno tabelo.
’ Nato naj poklice metodo, ki bo prvo ¢rko v vsaki besedi spremenila iz male v

v veliko. Spremenjeni stavek naj na koncu glavne metode izpiSe v konzolno
okno.
B3 VSAKA BESEDA Z VELIKO ZACETMICO - |I:I|ﬂ

Slika 30: primer izpisa programa

Vnos stavka in izpis

Metoda ReadLine() prebere stavek s tipkovnice, metoda ToCharArray() pa ga pretvori v
obliko, ki je primerna za znakovno tabelo. Pri izpisu znakovne tabele ni potrebno v zanki
izpisovati vsak znak posebej, podobno kot pri znakovnem nizu lahko izpiSemo kar celotno
tabelo.

Console._WriteLine("'Vnesi nek stavek: ™);

char[] stavek = Console.ReadLine().ToCharArray(); //vnos
//na tem mestu bomo poklicali metodo
Console._WriteLine('Spremenjeni stavek: ");
Console._WriteLine(stavek); //izpis celotne tabele

Metoda za pretvorbo malih ¢rk v velike
Metodo poimenujmo VelikeCrke(). Kot argument ji bomo poslali tabelo, ki je po naravi
referenCna spremenljivka, zato je pri posSiljanju argumentov avtomaticno izbran referencni

nacin. Operatorja ref ni potrebno pisati.

//klic metode v glavni metodi:
VelikeCrke(stavek);

//metoda:
static void VelikeCrke(char[] s)

{
}

//vsebina metode

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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V glavi metode deklariramo tabelo z imenom s, ki se poveze s tabelo stavek, ki jo poSljemo
kot argument ob klicu. Karkoli bomo s tabelo s storili v metodi, se bo zaradi reference
odrazalo tudi na tabeli stavek, ¢eprav je ta deklarirana v glavni metodi. Metodi zato ni
potrebno vracati nobenih vrednosti in bo pripadala tipu void.

//vsebina metode:
for (int 1 = 0; 1 < s.Length; 1++)
it (s[i] == " 7) //Ce je tekoCi znak presledek..
s[i + 1] = Char.ToUpper(s[i + 1]);

Vsebina metode predstavlja postopek za iskanje prve ¢rke v besedi in njeno pretvorbo v
veliko ¢rko. Prva ¢rka se nahaja takoj za presledkom, ¢e ima presledek indeks i, ima prva ¢rka
indeks i+1.

Program ne deluje za prvo ¢rko v stavku, ker ta ne stoji za presledkom. Da to pomanjkljivost

odpravimo, moramo napisati v metodi Se stavek, ki v veliko ¢rko spremeni znak z indeksom
0.

] Napisi program za preverjanje veljavnosti gesla. Pri vnosu posameznega
’ znaka naj uporabnik na zaslonu vidi zvezdico. Geslo naj bo dolgo 8 znakov,
iy program naj uporabniku v konzolno okno sporoci, e je geslo veljavno.

Vnos znakov

V znakovno tabelo znakov ne moremo dodajati s pomo¢jo operatorja + kot pri znakovnih
nizih. Znak vnesemo tako, da vsak element tabele prevzame vrednost, ki jo vrne metoda
ReadKey(). Postopek vnosa ponavljamo v zanki, Stevilo ponovitev zanke naj se ne ujemas
Stevilom znakov v geslu, da uporabnik ne more ugotoviti pravega Stevila.

//skrito geslo:

char|[] tabl = ""geslol23".ToCharArray();

//tbela za geslo, ki ga bo vnesel uporabnik:

char[] tab2 = new char[12];

for (int i = 0; 1 < tab2.Length; i++)
tab2[1] = Console.ReadKey() .KeyChar;

Ob vnosu ne pozabimo na nevidnost znakov, izpis zvezdice in prekinitev zanke ob pritisku na
<ENTER>.

Primerjava dveh znakovnih tabel

Ko je vnos gesla koncan, program preveri, ¢e je vsebina obeh tabel enaka. Najlaze to storimo
tako, da vsebino obeh tabel pretvorimo v znakovni niz in preverimo, ¢e sta niza enaka.

iIT (tabl.ToString() == tab2.ToString())

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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Napisi program, ki prebere 5 stavkov in ugotovi, kateri stavek je najdaljsi.
’ Postopek iskanja najdaljSega stavka napiSi v metodi, Ki ta stavek tudi izpiSe.

t—

Tabela stavkov
Stavke v zanki vnesemo Vv tabelo stavkov, vsak stavek dobi svoj indeks.

string[] stavki = new string[5];
for(/*se i1zvede 5-krat*/)
stavki[i] = Console.ReadLine();

Metoda za iskanje najdaljSega stavka

V metodi najprej ustvarimo spremenljivki najd in index, prva si zapomni najve¢jo dolzino
(njena zacetna vrednost naj bo 0), druga pa indeks stavka, ki je do tega trenutka najdaljsi. Z
zanko for gremo skozi tabelo in ugotovimo dolZine posameznih stavkov. Sproti preverjamo,
Ce je trenutni stavek daljsi od do tega trenutka najdaljsega ter si zapomnimo njegov indeks,
spremenljivka najd pa vedno prevzame vrednost dolZine trenutno najdaljSega stavka.

if(stavki[i1].-Length > najd)
{
najd = stavki[i].Length;
index = 1; //zapomnimo si indeks

}

Ker imamo indeks najdaljSega stavka, ga na koncu lahko izpisemo.

73. Ali so v tabeli lahko shranjeni elementi razli¢nih podatkovnih tipov?
? 74. Napisi primer deklaracije tabele dvajsetih znakov!
75. Kaj ugotavljamo z lastnostjo Length in kako jo uporabimo?
76. Ali lahko vsebino tabele izpiSemo na zaslon brez uporabe zanke? Katera
zanka je najprimernejSa za izpis celotne vsebine?
77. Kako v tabeli najdemo dolo¢en podatek?
78. Za katero opravilo se uporabljata metodi ToCharArray() in ToString()?

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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DVODIMENZIONALNE TABELE
— tabele z veC vrsticami

Tabele imajo lahko tudi ve¢ dimenzij. Dvodimenzionalna tabela je urejena tako, da imamo
vec vrstic z enakim Stevilom elementov, kar pri velikih tabelah omogoca vecjo preglednost in
hitrejsi dostop do dolo¢enega podatka v tabeli. Pri prikazu vsebine tabele bomo program
napisali tako, da bodo podatki izpisani v obliki dvodimenzionalne tabele.

Namen vaje je spoznati princip urejenosti 2-D in s tem tudi ve¢dimenzionalnih tabel. Pri tem
si bomo ogledali:

 inicializacijo 2-D tabele
e vnos in izpis elementov s pomoc¢jo gnezdene zanke for
o dostop do posameznega stolpca in vrstice.

nakljuéno izbranimi velikimi ¢rkami angleske abecede. V nadaljevanju
o program izpiSe vsebino tabele, nato pa izpiSe Se drugo vrstico in ¢etrti stolpec
tabele.

’ ] Program ustvari 2-D znakovno tabelo velikosti 5 x 8 in jo napolni z

B TABELA NAKLJUCHMIH CRK - ||:|| ﬂ

Slika 31: izpis programa

Deklaracija dvodimenzionalne tabele

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
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Dvodimenzionalna (2-D) tabela pomeni, da so podatki v tej tabeli razvr$¢eni v ve¢ enako
dolgih vrstic, kar je zelo uporabno pri velikih tabelah. Do nekega podatka v tabeli pridemo
tako, da najprej poiS€emo vrstico, v kateri se nahaja, nato pa podatek pois¢emo Se znotraj
vrstice. Taksne tabele so bolj pregledne, dostop do, podatka pa je hitrejsi.

Ker moramo najprej navesti vrstico podatka, nato pa Se njegovo mesto v vrstici, mora tak
podatek imeti dva indeksa. Vsak indeks predstavlja eno dimenzijo, zato je to 2-D tabela.
Deklariramo jo na podoben nacin kot navadno enodimenzionalno tabelo, le v oglati oklepaj
dodamo vejico, ko podajamo velikost, pa navedemo obe dimenziji.

char[,] crke = new char[5,8];

Jezik C# pozna tudi ve¢dimenzionalne tabele, ki jih ustvarimo na enak nacin, razlika je le v
Stevilu vejic v oglatem oklepaju (tridimenzionalna ima dve vejici).

Vnos znakov

Za vnos elementov v 2-D tabelo je najprimernejSa uporaba dvojne (gnezdene) zanke for.
Notranja zanka napolni vrstico, zunanja pa nas postavi v novo vrstico. Stevec v zunanji zanki
gre do velikosti 5, ker imamo 5 vrstic, Stevec v notranji zanki pa gre do velikosti 8, ker je v
vrstici 8 elementov.

for (int v = 0; v < 5; v++)
for (int s = 0; s < 8; s++)
crke[v,s] = (char)r._.Next(65,65+26);

Ne pozabimo, da je r objekt razreda Random, ki omogoca dostop do metode Next(), ta pa
ustvari naklju¢no celo Stevilo v dolo¢enih mejah, navedenih v oklepaju. Do ¢rk pridemo preko
njihove kode v ASCII tabeli, veliki ‘A" ima kodo 65, kar predstavlja spodnjo mejo pri izbiri
nakljucnih Stevil. Ker je ¢rk v abecedi 26, bo zgornja meja za 26 vecja od spodnje.

Izpis vsebine
Tudi pri izpisu moramo uporabiti dvojno zanko for, ¢e zelimo dobiti obliko izpisa v dveh
dimenzijah. Notranja zanka nam izpiSe eno vrstico tabele, ko je izpis vrstice koncan, pa

sko¢imo v novo vrsto.

//ponovimo tolikokrat, kot je vrstic:
for (int v = 0; v < 5; v++)

{
//izpis vrstice:
for (int s = 0; s < 8; s++)
Console._Write(crke[v, s] + ™ ");
//skok v novo vrsto:
Console_WriteLine();
by

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Ker smo dolo¢ili le eno vrstico, se indeks v ne bo spreminjal. Pri drugi vrstici bo njegova
vrednost ve Cas enaka 1, zato na njegovo mesto v oglati oklepaj vpiSemo enko. Potrebovali
bomo zanko, ki bo izpisala vrstico, v kateri je 8 elementov.

for (int s = 0; s < 8; s++)
Console.Write(crke[1l, s] + " ");
Izpis stolpca:

Pri izpisu stolpca je podobno, le da je v tem primeru stalen indeks s, njegova vrednost bo 3.
Potrebovali bomo zanko, ki bo izpisala stolpec s petimi elementi.

for (int v = 0; v < 5; v++)
Console _Write(crke[v, 3] + " ');

| Deklariraj tabelo velikosti 3 x 6 in jo ob deklaraciji napolni s celimi Stevili od
’ 1 do 18. Nato vsebino tabele izpisi tako, da bodo vrstice izpisane navpi¢no.

b Vsebina tabele:

123456
7 8 9101112
1314151617 18

B NAVPICNI 1ZPIS - |0 x|

Slika 32: prikaz izpisa programa
Deklaracija tabele

Ustvarimo 2-D tabelo celih Stevil in jo podobno kot v prejsnji nalogi napolnimo s pomocjo
gnezdene for zanke. Stevila od 1 do 18 dobimo s pomo¢jo dodatne spremenljivke X, Ki jo

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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ustvarimo pred zanko, njena zacetna vrednost bo 1, v zanki pa se njena vrednost vedno
poveca za 1.

int x = 1;
int[,] crke = new Int[3,6];
for (int v = 0; v < 3; v++)
for (int s = 0; s < 6; s++)
crke[v,s] = x++;

V zadnjem stavku se vrednost spremenljivke x najprej vpise v tabelo, nato pa se njena
vrednost poveca za 1.

Izpis tabele v konzolno okno

V izpisu bomo imeli 6 vrstic s po tremi elementi, zato bo Stevec zunanje zanke tekel do 6,
notranje pa do 3. Potrebna bo Se zamenjava imen Stevcev v zanki ali indeksov v oglatem
oklepaju. Po izpisu vrstice vedno sko¢imo v novo vrsto, za izpis elementa smo v konzolnem
oknu rezervirali 4 mesta.

for (int s = 0; s < 6; s++)
{
for (int v = 0; v < 3; v++)
Console. Write('{0,4}"",crke[v,s]);
Console_WriteLine();

| Napisi program, ki izra¢una povpreéno vrednost ocen pri Sestih predmetih
’ (uspeh) za stiri dijake. Podatke uporabnik vnese v tabelo preko tipkovnice,
v rezultate izrac¢una pa shrani v tabeli z imenom uspeh. Na koncu program
izpiSe vse ocene in povpredje ocen za vsakega od Stirih dijakov.

B8 OCEME IN USPEH DIJAKOV _|I:I|ﬂ

Slika 33: prikaz vnosa podatkov za prvega dijaka

Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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Ko vnesemo ocene vseh dijakov, se vsebina okna pobriSe, pojavijo pa se ocene dijakov in
njihov uspeh

E¥ OCENE IN USPEH DIJAKOV - |I:I|ﬂ

Slika 34: izpis ocen in uspeha dijakov
Oblikovanje tabele
Vzemimo, da stolpci v tabeli predstavljajo predmete, vrstice pa dijake. V tem primeru imamo

4 vrstice in 6 stolpcev, éemur ustreza tabela velikosti 4 x 6 tipa int, ker so ocene cela Stevila.
Tabeli damo ime ocene in jo napolnimo z metodo ReadLine() v gnezdeni zanki for.

for (int d = 0; d < 4; d++) //Stirke dijaki
{
Console.Clear();
Console.WriteLine("'{0}. dijak:\n-————————- ", d + 1);
for (int p = 0; p < 6; pt++) //Sest predmetov
{

Console Write("{0}. predmet: ", p + 1);
ocene[d, p]=Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());

}

Vnos podatkov opremimo z navodili uporabvniku (¢e bi uporabili Se nastevni podatkovni tip,
bi lahko namesto Stevilke predmeta in dijaka uporabili imena dijakov in predmetov).

Izracun uspeha

Za izraCun napiSemo metodo, v kateri najprej izraunamo vsoto ocen za vsakega dijaka in to
shranimo v tabeli uspeh. Tabelo uspeh deklariramo v glavni metodi in jo metodi za izracun
posljemo kot argument. Njeno velikost doloca Stevilo dijakov. Ker bo njena vsebina
povprecje ocen, ki ga dobimo z deljenjem, mora pripadati tipu double.

for (int d = 0; d < 4; d++)
for (int p = 0; p < 6; pt++)
uspeh[d] = uspeh[d] + ocene[d, p];

Nato izra¢unamo Se povprecno vrednost tako, da vse elemente tabele uspeh delimo s 6.
Ucno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje

Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
87



il
o™ J  REPUBLIKA SLOVENIA Naloibavvas“oprihodnost

& KONZORCI) SOLSKIH CENTROV = MINISTRSTVO ZA SOLSTVO IN SPORT OPERACIO DELNO FINANCIRA EVROPSKA UNIJA

vropski socialni skl

for (int d = 0; d < 4; d++)
uspeh[d] = uspeh[d] 7/ 6;

Obe zgornji zanki s pomoc¢jo orodja Refactor oblikujemo v metodo z imenom Uspeh.
Izpis ocen in uspeha

Tudi tega oblikujemo kot novo metodo, ki jo poklicemo iz glavne metode in ji kot argument
posljemo obe tabeli.

Console._WriteLine('\t MAT SLO GEO ANJ FI1Z ZGO™);
for (int d = 0; d < 4; d++)

{

Console Write(""{0}. dijak: ", d + 1);

for (int p = 0; p < 6; p++)

{

Console. Write("'{0,4}"", ocene[d, p]);

¥

Console.WriteLine("\tuspeh:"+Math.Round(uspeh[d],2));
by

V izpisu naStejemo imena predmetov, poskrbimo za obliko, uspeh pa zaokroZzimo na dve
decimalki.

Preprecevanje napacnega vnosa

Ce zelimo prepre¢iti, da bi uporabnik vnesel oceno, ki ni med 1 in 5, dodamo filter vnosa.
Tega izdelamo tako, da vnos neke ocene ponavljamo tako dolgo, da je vnesena ocena
ustrezna. Uporabimo neskonéno zanko while, ki jo prekinemo, ko je vnesena ocena med 1 in
5.

while (true) //neskonc¢na zanka
{
Console Write("'{0}. predmet: ", p + 1);
ocene[d, p] = Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());
it (ocene[d, p] < 5 && ocene[d, p] > 0)
break; //prekinemo zanko
else Console Write("™ napakal!\n');

+

Z zgornjo kodo nadomestimo vrstico za vnos ocene v glavni metodi.

79. Kako pridemo do elementa v dvodimenzionalni tabeli?
? 80. Zakaj je pri delu z dvodimenzionalnimi tabelami primerna gnezdena
zanka?
81. Kaj pomeni, ¢e na mestu, ki je doloceno za pogoj, v zanki while piSemo
besedo true?

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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82. Kateremu tipu mora pripadati spremenljivka, ¢e nastopa kot indeks?
83. Kaj se zgodi, ¢e med izvajanjem programa prekora¢imo velikost tabele?

PRILOGA
— pregled podatkovnih tipov v jeziku C#

S podatkovnim tipom ob deklaraciji spremenljivke dolo¢imo, kak$ne vrste
podatek bo predstavljala ta spremenljivka in koliko prostora bo v pomnilniku
zasedla. Glede na vrsto podatke delimo v tri osnovne skupine, dve od teh skupin
pa se nadalje delita Se v dve podskupini:

1. Stevila

e celaStevila

e decimalna (realna) Stevila
2. Znaki

e ensam znak

e znakovni niz
3. Logi¢na vrednost.

CELA STEVILA

Spremenljivke, ki predstavljajo cela Stevila, ne dovolijo uporabe decimalk. V
primeru, ko je rezultat neke racunske operacije decimalno Stevilo (npr. deljenje),
se decimalna mesta enostavno odrezejo in ostane samo celi del Stevila. Imamo
vec celoStevilskih podatkovnih tipov, ki se razlikujejo glede na koli¢ino
pomnilnika, ki ga zasedejo, s tem pa imajo tudi razli¢ne zaloge vrednosti,
(vrednosti, ki jih lahko spremenljivke dolo¢enega tipa zasedejo). Ce vrednost
spremenljivke pade izven zaloge vrednosti, govorimo o prekoraditvi, ki povzroci
napako v delovanju programa. Velikost pomnilnika merimo v byte-ih, 1 byte
ima 8 bitov in zasede 1 pomnilnisko lokacijo.

e int (integer)
Je osnovni podatkovni tip za cela Stevila. V pomnilniku zasede 4 lokacije
0z. 4 byte (32 bitov). Zaloga vrednosti je v mejah med priblizno
+/-2 000 000 000 (to¢no vrednost dobimo, ¢e izraCunamo 2 na 31
potenco).

e uint

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
89



¢ @ e
S A REPUBLIKA SLOVENIJA . "+ |Nalozba v vaso prihodnost
£ KONZORCI) SOLSKIH CENTROV = MINISTRSTVQ ZA SOLSTVO IN SPORT OPERACIIO DELNO FINANCIRA EVROPSKA UNIJA
vIopski socialni sklad

Je razli¢ica podatkovnega tipa int za Stevila brez predznaka (u pomeni
unsigned). Zaloga vrednosti se giblje priblizno v mejah med 0 in
4 000 000 000.

e Dyte
Je najmanjsi celosteviléni podatkovni tip, zasede 1 pomnilnisko lokacijo
0z. 8 bitov. Namenjen je samo pozitivnim Stevilom, zaloga vrednosti je v
mejah med 0 in 255 (2 na 8 potenco je 256). Uporabimo ga, kadar delamo
z zelo majhnimi Stevili. Ker taksni podatki zasedejo manj pomnilniSkega
prostora, bo delovanje programa hitrejSe.

e shyte
Je razliCica tipa byte, ki velja tudi za negativna Stevila, zaloga vrednosti je
v mejah med -128 in +127.

e short (short integer)
Je zmanjSana razliica tipa int, ki v pomnilniku zasede 16 bitov, zaloga
vrednosti se giblje priblizno v mejah +/-32 000. S predpono u (ushort)
dobimo podatkovni tip samo za pozitivna Stevila.

¢ long (long integer)
Je povecana razlicica tipa int, v pomnilniku zasede 64 bitov in je
uporaben za zelo velika cela Stevila.

DECIMALNA STEVILA

V to skupino spadajo vsa realna Stevila. Pri decimalnih Stevilih nas ne zanima
zaloga vrednosti, temvec natan¢nost, ki jo doloca Stevilo decimalnih mest. Ta pa
za nek podatkovni tip ni fiksno dolo¢ena. Stevilo delimo na celi del in decimalni
del, ¢e je celi del velik, je zato manj mest na voljo za decimalni del. Govorimo o
principu plavajoce vejice (floatig point), ker se decimalna vejica premika po
Stevilu glede na velikost celega dela.

o float
Nekoc¢ osnovni decimalni podatkovni tip, z napredkom tehnologije so se
zahteve in zmozZnosti povecale, zato se danes redkeje uporablja. V
pomnilniku zasede 4 lokacije, njegova natan¢nost je do 7 decimalk.

e double
Je najveckrat uporabljeni decimalni podatkovni tip, v pomnilniku zasede 8
lokacij, njegova natan¢nost je do 15 decimalk.

e decimal
Namenjen je delu z zelo velikimi Stevili ali pa je zahtevana zelo velika
natan¢nost, v pomnilniku pa zasede 16 lokacij (128 bitov).

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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ZNAKOVNI PODATKOVNI TIP

Znaki so podatki, ki so kodirani na osnovi ASCII (oz. danes Unicode) standarda.
V skupino znakov spadajo ¢rke, Stevilke, simboli, prav tako pa imajo svoje
mesto v ASCII tabeli tudi presledek, enter, backspace, zvoncek ...

e char

Spremenljivka tipa char omogoca shranjevanje enega samega znaka, njene
vrednosti pa vedno navajamo v enojnih narekovajih. Znakovni podatkovni tip
ni namenjen podatkom, nad katerimi lahko izvajamo racunske operacije.
Edini operaciji, ki jih dovoli, sta inkrement in dekrement, ki nas v ASCI|I
tabeli premakneta za mesto naprej ali nazaj. Pri pretvorbi znakovne vrednosti
v celo Stevilo dobimo ASCII kodo znaka, ki ustreza tej vrednosti.

ZNAKOVNI NIZ

Znakovni niz je sestavljen iz zaporedja znakov. Stevilo znakov v nizu ni
omejeno. Vecinoma se uporablja za delo s tekstovnimi podatki, nepogresljiv pa
je tudi pri vnosu podatkov v racunalnik, saj se ti obi¢ajno vnasajo v tekstovni
obliki.

e string
Sestavljajo ga podatki, ki pripadajo tipu char, vendar ti podatki v
pomnilniku nastopajo kot ena sama spremenljivka. Omogoca nam dostop
do posameznega znaka v nizu in s tem tudi urejanje niza.

LOGICNI PODATKOVNI TIP

e Dbool (boolean)
Namenjen je spremenljivkam, ki imajo lahko le dve vrednosti in
ponazarjata dve logicni stanji (1 in 0 oz. DA in NE). Ti dve vrednosti sta
true in false, ki predstavljata zalogo vrednosti tega podatkovnega tipa.

Ucéno gradivo je nastalo v okviru projekta Munus 2. Njegovo izdajo je omogocilo sofinanciranje
Evropskega socialnega sklada Evropske unije in Ministrstva za Solstvo in Sport.
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KAZALO SKLOPOV IN UCNIH SITUACIJ

VNOS IN 1ZPIS PODATKOV .
e Izracun skupne upornosti dveh Vzporedno vezanlh uporov ........................ 4
e Izracun in izpis povrSine in volumna kvadra...............ccooiiiiiiiii i, 7
e V/praSanja za ponavljanje in utrjevanje snovi P ¢
OBLIKOVANJE IZPISAV KONZOLNEM OKNU e 8
e IzracCun in izpis vsote, razlike, produkta in koli¢nika dveh vnesenih Stevil ....... 8
e Branje in izpis znaka na sredino konzolnegaokna ...................coceeennl. 12
e V/praSanja za ponavljanje in utrjevanje snovi P <
UPORABA MATEMATICNIH FUNKCH V IZRAZIH ..., 14
o IzraCun ploSCINE KrOga  coiiriiiit it it i e e e e e 14
e [zraCun hipotenuze pravokotnega trikotnika po Pitagorovem izreku ~  ....... 16
e Izracun katete pravokotnega trikotnika z uporabo kotnih funkcij ................ 16
e \/praSanja za ponavljanje in utrjevanje snovi P Y 4
NAKLJUCNE VREDNOSTI PP K < |
e Vnos Stirih nakljuénih stevil v pomnllnlk .......................................... 18
e Ustvarimo 3 razli¢na nakljucna cela Stevila, naklju¢no decimalno §tevilo in nakljucno
1ZDrant ZNaK .o 20
e V/praSanja za ponavljanje in utrjevanje snovi A
POGOJNI STAVEK . e 22
e Ugotovimo, Ce je prebrano stev1lo enomestno, dvomestno aII trlmestno ....... 22
e Na osnovi prebranih stranic ugotovimo, ¢e je trikotnik enakokrak ali pravokoten 23
e lzdelava menija za izbiro lika, ki mu nato izra¢unamo plos¢ino  ................ 25
e \/praSanja za ponavljanje in utrjevanje snovi L
UPORABA ZANK .......... P
o Izplsveckratmkov1zbranegasteV|Ia A
e Vnos vec¢ znakov s tipkovnice e e e e eeene 29
o Simulacijameta KOCKE oo 31
e Izpis velikih ¢ek angleSke abecede ..........cooeiiiiiiiiiii e, 32
e V/praSanja za ponavljanje in utrjevanje snovi P
ZANKA FOR P 7.
e Izpis delnih vsot matematwnevrste R 72
e lzpisabecede po 7 znakov V VIStO  .....ooeiiiiiiiiii e, 3T
e Tabeliranje matematicne funkcije  ..........cooiiiiiiiiiiiii i eeeee. 38
e Ugotovimo, ¢e je prebrano Stevilo prastevilo P 1)
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MEDPREDMETNE POVEZAVE

Gradivo ponuja kar nekaj moZznosti za razlicne medpredmetne povezave.

Povezave z matematiko ali fiziko

Nekatere ucne situacije temeljijo na reSevanju dolo¢enega matemati¢nega
problema (npr. raCunanje plosc€in, stranic in kotov v geometrijskih likih).
Medpredmetno povezavo bi izvedli tako, da profesor, ki poucuje UPN skupaj s
profesorjem matematike izbere temo v okviru snovi, ki jo pri matematiki
obravnavajo v drugem letniku. Skupaj dolocita obseg naloge (katere izraCune
naj opravi ra¢unalnik in v kaksni obliki naj poda rezultate) in postavita u¢no
situacijo. Profesor matematike nato dijakom razlozi snov in skupaj z dijaki
pripravi potrebne izraze.

Nato nastopi Se delo pri predmetu UPN, kjer dijaki skupaj s profesorjem
postavijo algoritem za reSitev problema, na osnovi algoritma pa nato napisejo Se
programsko kodo in ustvarijo izvrSilno datoteko.

Pri matematiki nato preskusijo delovanje programa in ovrednotijo dobljene
rezultate.

Na podoben nacin bi se lahko povezali tudi s fiziko in namesto matemati¢nega
reSevali nek fizikalni problem.

Povezovanje angleS¢ino

Programski jezik vsebuje veliko Stevilo besed, ki izhajajo iz angleSkega jezika.
Medpredmetno povezavo bi izvedli tako, da bi profesor UPN pripravil nove
besede, ki jih dijaki srecajo v nekem poglavju, profesor angleSkega jezika pa bi
natan¢no razlozil njithov pomen in nacine uporabe. Na ta nacin bi dijakom
(predvsem tistim s slabSim znanjem angles¢ine) olajSali delo pri prevajanju
algoritma v programski jezik.

Povezovanje s slovens$¢ino

Pri povezovanju s slovenskim jezikom imam v mislih dve moznosti. Prva se
ponuja kar sama in predstavlja izdelavo delovnega porocila o izvedbi neke
naloge, v naSem primeru bi bila to neka u¢na situacija. Profesor slovenscine
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dijakom razlozi, kako se napise porocilo, katere prvine naj vsebuje, kakSna naj
bo vsebina posameznih elementov poro€ila... Pri predmetu UPN nato dijaki
Izberejo eno od u¢nih situacij, ki jo nato v Soli izvedemo. Profesor nato dijake
pripravi na izdelavo porocila (pove, kaj je pomembno, ¢esa ne smejo izpustiti,
cesa se v porocilo ne pise...), dijaki pa doma izdelajo porocilo. Izdelana porocila
nato oba profesorja pregledata in ovrednotita, da dobijo dijaki povratno
informacijo o svojem izdelku.

Druga moznost medpredmetne povezave pa bi bila izvedljiva na podrocju
primerjave dveh jezikov, programskega in slovenskega. Dijaki bi lahko pri
pouku slovens¢ine primerjali lastnosti, prvine in pravila, ki jih uporabljamo pri
pisanju v enem ali drugem jeziku. Pri tem bi poudarili razloge za nastanek teh
razlik (jezik, ki je namenjen komunikaciji med ljudmi, in jezik, ki je namenjen
za komuniciranje z ra¢unalnikom). Z znanjem, ki bi ga dijaki pridobili na ta
nacin, postane raba obeh jezikov bolj poglobljena in kvalitetnejsa.

Zgoraj navedene medpredmetne povezave seveda niso edine moznosti za
tovrstno poucevanje. Z malo domisljije bi se dalo povezati tudi z drugimi
sploSnimi predmeti. Kar se tice povezave z ostalimi strokovnimi predmeti, pa je
ta v vi§jih letnikih, ko dijaki pridobijo nekoliko ve€ znanja, tako ali tako
neizbezna in se izvaja po u¢nem nacrtu, ker se znanja dolo¢enth predmetov
dopolnjujejo.
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