KAPITOLA 2

Hadani slov (,sibenice”

Jakou hru budete tvorit

Obsahem této kapitoly je vytvoreni hry, ve které se hra¢ snazi uhodnout slovo pomoci hadani
jednotlivych pismen béhem omezeného poctu pokusii. U nds je takova hra, klasicky hrana
s papirem a tuzkou, znam4 jako Sibenice, oviem v textové varianté samoziejmé zddné kres-
leni obésence nebude.

Kromé zakladnich principt feseni danych problému byste po dokonéeni této kapitoly méli:

& Znat a umét pouzit proménné typu bool a char
Védét, co je pole a jak je vytvorit a také s nim umét pracovat

*
& Dobre ovladat praci s cyklem for
& Umét pouzit cyklus while

*

Védét, co je postfixovy inkrement a dekrement
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Ptred navrhem aplikace je tfeba jesté zminit, Ze v zajmu zachovani vys$si prehlednosti a jednoduchosti
budete programovat hru ve dvou fazich. V prvni fazi bude hra¢ hadat pouze jedno pfedem zadané
slovo, aby nebylo pouziti vnofenych cyklii pfili§ matouci. Ve druhé fazi pak aplikaci upravite - pre-
dev$im zajistite, Ze hra bude obsahovat vice slov k hadani, aby bylo mozné hrat ji delsi dobu.

Nyni je tfeba navrhnout funkéni stranku prvni faze hry. Stejné jako v predchozim ptikladu pujde
i zde o konzolovou aplikaci, jejiZ specifika jiZ znite, a proto zde nebudou déle rozebirana.

Po startu vybere program slovo (to bude zatim pevné zadané), které ma hra¢ pomoci tipovani pismen
uhodnout, a zobrazi jej zamaskované - jednoduse nahradi kazdé pismeno v daném slové uréitym
znakem, naptiklad ,,*“. Uzivatel tak bude zpocatku pouze védét, kolik pismen hadané slovo obsahu-
je. A jak to v této hie byva, hadanim spravnych pismen dojde k postupnému odkryti celého slova.

Pfi kazdém tahu program zobrazi zpravu, ve které pozada uzivatele, aby zadal tipované pismeno,
a zéroven vypise pocet zbyvajicich pokust. Kdyz tak uzivatel u¢ini a pismeno se ve slové skute¢né
vyskytuje, systém jej pfi dal$im vypisu hadaného slova zobrazi - tedy nebude jiz naddle misto néj
zobrazovat znak ,,*“. Za kazdé spravné uhodnuté pismeno také pfi¢te hra¢i dalsi pokus.

Pokud v8ak uzivatel tipuje takové pismeno, které se ve slové nevyskytuje, je mu odeéten pokus a v pri-
padé, ze mu jesté néjaké pokusy zbyvaji, jej hra vyzve k opétovnému zadéni pismene. Pokud m4 ale
uzivatel jiz vSechny pokusy vycerpany, dojde k vypsani zpravy o prohfe a ukonéeni hry.

K opacné situaci, tedy vyhie uzivatele, dojde samoziejmé v pripad¢, kdy jsou vSechna pismena odkry-
ta a pocet zbyvajicich pokust je vyssi nez 0.

Kdyz mate nyni predstavu o tom, jak bude hra asi fungovat, mizete rovnou zalozit konzolovou apli-

kaci pojmenovanou nejlépe ,,Sibenice® I v tomto ptipadé jesté budete veskery kod hry psat do téla
metody Main.
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Obrazek 2.1 Hadani ukrytého slova

Proménné pro pocitadla a hadané slovo

Zamyslete se nyni nad navrhem hry, ktery je popsan vyse. Jaké proménné budete asi potebovat?
Za¢néte tieba tou hlavni, tedy slovem, které ma hra¢ uhodnout. Slovo jako takové je obycejny textovy
fetézec, takze prislusna proménna musi byt typu string. Deklarujte tedy tuto proménnou s vystiz-
nym nazvem (napf. hadaneS1ovo) a rovnou ji inicializujte na hodnotu, ktera tak bude predstavovat
hédané slovo. Jak vidite niZe, v ptikladu bude uzivatel hadat slovo ,,automobil®
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string hadaneSlovo="automobil";

Jak jiz bylo zminéno, uzivatel bude mit na hadani pismen jen omezeny pocet pokust — napriklad 10.
Z toho duvodu bude samoziejmé program muset védét, kolik pokust uzivateli jesté zbyvd. Protoze
jde o malé (celé) ¢islo, zcela postaci proménnd typu short, které pti deklaraci priradite hodnotu 10.

short zbyvajiciPokusy=10;

Podobné bude jisté vhodné védeét, kolikrat uzivatel uhodl spravné pismeno. To mutzZete vyuzit jako
jednu z moznosti, jak zjistit, zda jiz uzivatel odkryl celé slovo - jednoduse by stac¢ilo porovnat pocet
pismen ve slové s poétem uhodnutych. Je vSak tfeba myslet na to, Ze nékterd pismena se mohou
ve slové vyskytnout vickrat nez jednou, a proto bude nutné zapocitat kazdé z nich, coz uvidite pozdéji.

Protoze pocet uhodnutych pismen bude velmi malé ¢islo, opét ndm postaci proménnd typu short:

short uhodnutaPismena=0;

Prace se znakem aneb typ char

Nez budete moci pokracovat, je tfeba si predstavit dal$i uzite¢ny typ - char. Proménna tohoto typu
muze obsahovat jeden libovolny znak Unicode (2 bajty), tedy napriklad ¢islici nebo pismeno z riiz-
nych svétovych abeced.

Deklarovat proménné a pfifazovat jim hodnoty jiz umite, u typu char je v8ak potfeba uzavtit zna-
kovou konstantu mezi apostrofy, jak vidite nize:

//Ukdzka! Tento kéd neni soucCdsti hry!

char pismeno= 'A";

char cislice= '5";

S proménnymi tohoto typu budete v této kapitole hodné pracovat, protoze hadani pismen, jejich
porovnavani ¢i nahrazovani, to v§e bude préce s jednotlivymi znaky.

Protoze uzivatel bude muset zadavat hadany znak, deklarujete pro tento ti¢el proménnou typu char.
Hodnota ji bude prifazena az pozdéji vstupem od uzivatele.

char hadanyZnak;

Na tomto misté je vhodné se je$té zminit o typu string, ktery jste poznali v pfedchozi kapitole. Kdyz
nyni zndte znaky (char), pak jiz muzZete o typu string uvazovat jako o fetézci slozeném z téchto
znakt. Brzy uvidite, jak toho vyuzit.

Prace s polem

Podle navrhu hry bude uzivatel hadat jednotliva pismena, ktera budou zpoé¢atku zamaskovana znakem
¥ PFi spravném pokusu bude uhodnuté pismeno zobrazeno na svém misté ve slové, takze hodnota
prislu$ného znaku se zméni z ,,*“ na dané pismeno. Abyste mohli takto pracovat s jednotlivymi pis-
meny ve slové, budete pro kazdé z nich potfebovat jednu proménnou typu char. To v§ak znamena,
ze pro rizné dlouha slova bude program potiebovat riizny pocet téchto proménnych, coz je problém.

Jak tedy fesit situaci, kdy potfebujete uchovavat predem nezndmy pocet proménnych a zaroven k nim
mit snadny pfistup nezavisly na pojmenovani?
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Odpovéd vam da datova struktura zvand pole, kterd umoznuje uchovavat proménné (nazyvané prvky

pole) stejného typu a pfistupovat k nim pomoci ¢iselného indexu. Pole je tedy skupina proménnych
stejného typu, s niz lze pracovat jako s celkem a jejiz jednotlivé prvky jsou ocislovany (indexovany).

Velikost pole, tj. maximdlni pocet jeho prvkd, lze uréit proménnou pti jeho vytvareni, av§ak nelze
ji uz pozdéji zménit.

Pole v jazyce C# zacinaji indexem 0, takze pokud deklarujete pole o velikosti 2, budou jednotlivé
prvky pristupné pod indexy O a 1.

Pro lepsi pochopeni se podivejte na ukazkovy kéd nize, kde je deklarovano pole celych ¢isel (typ int)
o velikosti 3. Do tohoto pole jsou nasledné vlozeny 3 rizné hodnoty typu int. A jak bylo jiz zminé-
no, prvni prvek mé vzdy index 0, takze tfeti prvek zde bude mit index 2.

//Ukdzka! Tento kéd neni soucdsti hry!

int [] pole=new int [3]; //vytvoreni pole o velikosti 3

pole[0]=10; //prirazeni hodnoty 10 pod index 0

pole[1]=4; //prirazeni hodnoty 4 pod index 1

pole[2]=5000; //prirfazeni hodnoty 5000 pod index 2

U deklarace pole je tedy nutné nejprve uvést typ proménnych, které bude uchovavat. Nasleduji hra-
naté zavorky, kterymi se oznacuje pole a nazev. Operator new slouzi k vytvoreni nové instance pole,
¢iselnd hodnota v hranaté zavorce pak urcuje velikost pole. Misto ¢isla (int) mizete samoziejmé
pouzit i proménnou tohoto typu.

Pristupovat k jednotlivym prvkém pole Ize snadno pomoci zapisu nazvu pole nasledovaného inde-
xem prvku v hranatych zavorkach:

//Ukézka! Tento kéd neni soucésti hry!

string [] jmena=new string [5]; //vytvorfeni pole o velikosti b5

jmenal[4]= "Petr"; //prirfazeni hodnoty "Petr" prvku s indexem 4
string A=dmenal[4]; //proménnd A bude nastavena na "Petr"

Nyni, kdyZz mate zakladni predstavu o tom, jak pracovat s polem, muzete se vratit zpét ke kodu hry.

Jak uz bylo feceno, k praci s jednotlivymi znaky v hadaném slové budete potfebovat stejny pocet
proménnych typu char. Toho snadno dosahnete vytvorenim pole tohoto typu, jehoz velikost bude
odvozena ptimo z délky hadaného slova.

Proménna typu string (hadaneS1ovo) totiz disponuje fadou ¢lent, které zpiistupnite pouzitim ope-
rétoru tecky (.) a mezi nimiz najdete i vlastnost Lenght. Ta vraci délku daného fetézce jako hodnotu
typu int, a proto je mozné jeji hodnotu pouzit pti inicializaci pole:

char[] znakySlova=new char[hadaneSlovo.Length];

Pole znakyS1ova tak bude mit takovou velikost (resp. takovou délku), kolik znakt obsahuje hodno-
ta proménné hadaneS1ovo v dobé vykonani pfikazu. Pfipomerite si, Ze této proménné jste v ivodu
priradili fetézec ,,automobil®, pole bude mit tedy 9 prvki.

NapInéni pole pomoci cyklu for

Nyni, kdy?z jste se postarali o tvorbu pole se spravnou velikosti, je tfeba zajistit jeho naplnéni pro-
ménnymi — znaky, kterym zpocatku nastavite hodnotu ,,* Pole bude tedy obsahovat tolik znaka
»* kolik ma hddané slovo pismen. Tak vlastné vytvotite (z prvki tohoto pole) zamaskovanou verzi
daného slova.
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Vyse jste vidéli, ze nastavit hodnoty pro jednotlivé prvky v poli je snadné. V tomto pripadé byste
museli napsat 9 fadki kodu, coz jesté neni tak $patné, ale co kdyby $lo o pole s 500 prvky nebo byste
ani nevédéli, kolik prvki bude pole mit?

K provadéni takovych uloh, kde je nutné opakované vykonavat urcitou ¢innost, Ize vyuzit cyklus for.
Ten umoznuje ve smycce vykonavat prikaz ¢i blok prikazi do té doby, dokud plati zadana podminka,
a je pouzivan predev$im tehdy, kdyz je potfeba vykonat konkrétni pocet opakovani.

Abyste tedy kazdému prvku v poli nastavili hodnotu ,,*, zapiSete prikaz for v nasledujici podobé:

for (int I = 0; I < hadaneSlovo.lLength; I++)
{

znakySloval[I] = "*';
}

Nejprve si prohlédnéte samotny zapis ptikazu. V zavorce za klicovym slovem for najdete jako prvni
inicializaci fidici proménné (klasicky s nazvem I). To se déje pouze pti prvnim zpracovani ptikazu.
Nasleduje podminka (I<hadaneSTovo.Lenght) — kdyzZ je splnéna, jsou pfikazy v téle cyklu prove-
deny. Poté dojde k aktualizaci fidici proménné (I++, viz nize) a cyklus pokracuje znova, oviem jiz
od vyhodnoceni podminky.

U prikazu I++je tfeba se zastavit, protoze jste se s nim dosud nesetkali. Jde o zapis, ktery je ekvivalentni

rys

vyrazu [=1+1 a nazyva se postfixovd inkrementace. Jednoduse tak zvy$i hodnou dané proménné o 1.

Stejné tak 1ze zapsat postfixovou dekrementaci I - -, coZ se rovna zdpisu =1 - 1. Pouzivani téchto zapisi
patti k zakladnim navykéim programatora a méli byste je pouzivat v kazdém jazyce, ktery to umoznuje.

@ Poznamka

Inkrementace i dekrementace mohou byt i prefixové (++1). Rozdil zde spociva v priorité prove-
deni operace.

Ted se podivejte, jak cyklus funguje ve vaSem pripadé. Nejprve je inicializovdna proménnd I s poca-
te¢ni hodnotou nula. Poté je vyhodnocena podminka - hodnota proménné I musi byt mensi nez
velikost pole hadaneSTovo (ta je 9). Protoze I je zatim 0, podminka je splnéna a dojde ke spusté-
ni prikazu v téle cyklu. Poté je aktualizovana proménna I piikazem I++ a smycka pokracuje znova
vyhodnocenim podminky - proménnd I je nyni 1, takze podminka je opét vyhodnocena jako prav-
diva, opét dojde k provedeni ptikazu a opét je k proménné I pri¢tena 1. Cyklus skon¢i v momenté,
kdy bude mit proménna I hodnotu 9. Pak jiz nebude podminka dale platit, cyklus bude ukoncen
a program bude pokracovat prvnim nasledujicim ptikazem po for.

@ Poznamka

Predevsim v souvislosti s cykly se casto setkate s pojmem iterace, ktery v podstaté oznacuje opa-
kovani prikazl - jednotlivy prichod cyklem. Dle piikladu vyse Ize fict, Ze pii kazdé iteraci roste
hodnota proménné 1.

Pokud se podivate na prikaz znakySlovall] = '*' v téle cyklu, vidite, Ze index prvku v poli ur¢u-
je hodnota proménné I. Pfi prvnim prichodu cyklem tak bude mit I hodnotu 0, pfi druhém 1, pti
tretim 2 atd., takZe béhem zpracovani cyklu bude postupné kazdému prvku v poli pfitazen znak ,,*



40 Kapitola 2: Hadani slov (,Sibenice”)

Pro prohlédnuti obsahu pole za béhu programu miiZete pouzit rezim ladéni tak, jak jste se naucili
v predchozi kapitole. Jednoduse umistéte zarazku za ptikaz for, spustte aplikaci, a az dojde k poza-
staveni programu na zadaném misté, podrzte kurzor mysi nad polem znakySTova.

char[] znakySlova = new char[hadaneSlovo.Length];
for (int I = @; I < hadaneSlovo.Length; I++)

znakyslova[I] = "*';

T =« znakySlova {char[9]}
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Obrazek 2.2 Zobrazeni obsahu pole (proménné znakySlova)

K lep$imu pochopeni for cykltt mtizete pouzit nasledujici kdd, ktery vypise 50 ¢islic od 0 do 49.
Podivejte se, ze ve skute¢nosti jednoduse vypisuje hodnotu proménné I tak dlouho, dokud je nizsi
nez 50. Pak jiz podminka nebude platit a cyklus skon¢i.

//Ukédzka! Tento kéd neni soucésti hry!

for(int I=0;I<50;I++)

{

Console.WriteLine(I);
}

Pravda ¢i nepravda aneb proménna typu bool

Kdyz si vzpomenete na vyhodnocovani vyrazi, vybavi se vim pravdépodobné tvrzeni, Ze vyraz mize
byt vyhodnocen jako pravdivy ¢i nikoli. Nyni je ¢as trochu toto tvrzeni upfesnit.

Vite, Ze existuji rtizné typy reprezentované hodnotou, kterou mohou obsahovat - tak teba typ int
pro celd ¢isla ¢i char pro znaky. A protoZe pravda ¢i nepravda jsou logické hodnoty, je pro né uréen
datovy typ boolean - bool.

Ten muze nabyvat hodnot pouze true (pravda) ¢i false (nepravda). Podivejte se, jak lze pracovat
s proménnou tohoto typu:
//Ukdzka! Tento kéd neni soucdsti hry!

bool odpoved=false; //plvodné je promé&nné prifazena hodnota false
odpoved=true; //zde priradite hodnotu true

Je tieba si uvédomit, Ze vysledkem vyhodnoceni logického vyrazu je vzdy jedna z téchto hodnot,
kterou muzete snadno zjistit. V prikladu niZe vidite, Ze proménné vysledek bude pfifazena hodno-
ta podle vysledku vyhodnoceni vyrazu. Pokud bude ¢islo 10 vétsi nez nahodné vygenerované ¢islo
v proménné cislo, vyraz bude pravdivy. Proménna vysledek tak bude mit hodnotu true.

Ptikaz if, jak vite, rozhoduje na zékladé vyhodnoceni logického vyrazu, jinymi slovy oc¢ekava hod-
notu bud true, anebo false - tedy typ bool. Proménnou tohoto typu tak samoziejmé mizZete pou-
zit jako podminku:
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//Ukédzka! Tento kéd neni soucasti hry!
Random nahodnaCisla=new Random();

int cislo=NahodnaCisla.Next(1,20);
bool vysledek = 10 > cislo;

if (vysledek)

{

}

Zpét ale ke kddu vasi hry. V proménné typu bool s ndzvem hraProbiha, kterou deklarujete za télem
for cyklu, budete udrzovat informaci o tom, zda hra je$té probiha (slovo tedy zatim neni celé odkry-
té), ¢i nikoli. To bude pozdéji dillezité pro uréeni chovani programu.

Po startu aplikace bude hra samozfejmé probihat, proto tuto proménnou inicializujte na hodnotu true:

bool hraProbiha = true;

Dosavadni kod hry v metodé Main by mél vypadat takto:

string hadaneSlovo="automobil";
short zbyvajiciPokusy=10;
short uhodnutaPismena=0;
char hadanyZnak;
char[] znakySlova=new char[hadaneSlovo.Length];
for (int T = 0; I < hadaneSlovo.lLength; I++)
{
znakySlovall] TR
}
bool hraProbiha = true;

Smycka hry pomoci cyklu while

Po tvodnim nacteni proménnych se program musi dostat do stavu, ve kterém bude uZivatel moci
hadat a zadavat pismena tak, aby odkryl zamaskované slovo. Po kazdém takovém pokusu systém
znovu toto slovo vypise, dosadi pfipadné uhodnutd pismena a opét nechd hrace hadat. Program by se
tedy v této ¢asti mél pohybovat ve smy¢ce do té doby, nez hrac vycerpa pokusy ¢i celé slovo odkryje.

K opakovanému vykonavani ptikazu jiz umite pouzit cyklus for, ale nyni se naucite i cyklus while,
ktery je pro tento ticel vhodnéjsi.

Jak vidite niZe, jeho zépis je jednodussi nez v ptipadé for cyklu - spusténi prikazt v téle cyklu je
zavislé pouze na pravdivosti zadaného vyrazu. To znamend, ze ptikazy budou vykonavany tak dlou-
ho, dokud bude vyraz vyhodnocovan jako true.

Protoze v téle tohoto cyklu bude obsazen kod hry uréeny k opakovani (smyc¢ka popsand vyse), bude
tato smycka probihat tak dlouho, dokud bude mit proménna hraProbiha hodnotu true:
while (hraProbiha)

{
}

V moment¢, kdy bude mit pti vyhodnocovani podminky proménnd hraProbiha hodnotu false (to

zajistite pozdéji v pripadé, kdy jiz uzivatel nema zadné dalsi pokusy nebo odkryl celé slovo), smycka
skonc¢i a program bude pokracovat prvnim nasledujicim prikazem.
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Kdyz v8ak program nyni spustite, bude smycka probihat do nekonecna, protoze hodnota proménné
hraProbiha bude stale true.

@ Poznamka

V urcitych aplikacich miZe byt potieba vytvorit nekonecnou smycku, k cemuz se bézné pouziva
jednoduchy zapis while (true).

Vypsani maskovaného slova a zpravy
pro uzivatele

Jak bylo jiz nastinéno, v samotné hre se opakuje sekvence téchto kroki: zobrazeni maskovaného
slova, vypsani zpravy s poctem pokust a zadani pismena uzivatelem.

Zacnéte prostym zobrazenim maskovaného slova, tedy vlastné vypsanim obsahu pole znakySlova,
které zatim obsahuje jen samé znaky ,,*“.

Vypisovat jednotlivé prvky pole vlastnim zptisobem by sice bylo mozné, ale rychlejsi zptisob je vyu-
Zit toho, Zze metoda Console.Writeline dokdze vypsat prvky pole znakt jako fetézec. To znamend,
ze projde polem prvek po prvku a kazdy znak vypise.

Zapis je snadny, do zévorek za volani metody jednoduse uvedete nazev pole, jehoz prvky chcete
vypsat - tedy znakySTova. Nezapomerite také, Ze piSete kdd uvnitt while cyklu.
Console.WritelLine(znakySlova);

Poté uz sta¢i jen vypsat zpravu pro uzivatele s poctem zbyvajicich pokust. Nejde o nic jiného nez
o zadani textového fetézce a zobrazeni poZzadované proménné:

Console.Writeline("Zadejte pismeno. PocCet pokusl:
"+zbyvajiciPokusy);

Zadani pismene uzivatelem

Po zobrazeni potfebnych informaci je nyni fada na uzZivateli. Ten ma tedy zadat jeden znak (idedlné
samozrejmé pismeno), o kterém si mysli, Ze se ve slové miize vyskytovat.

Prestoze existuje lep$i moznost, prozatim ziskdni vstupu od uzivatele provedete opét pomoci jiz znamé
metody Console.ReadLine. Budete v§ak muset vyfesit jeden problém: tato metoda totiz umoziuje
uzivateli zadat textovy fetézec, ovSem vy potfebujete pouze jeden znak.

Nejprve zalozite proménnou typu string s ndzvem zadanyText, které ptifadite hodnotu vracenou
metodou Console.ReadLine. Zatim to znamena, ze tato proménnd bude obsahovat jakkoli dlouhy
text, ktery uzivatel zada.

string zadanyText = Console.ReadlLine();

Jak ziskat z daného textového retézce pouze jeden (prvni) znak? Vzpomeiite si na poznamku, zZe
o typu string lze uvazovat jako o fetézci znaka typu char. Ve skute¢nosti je navic dokonce mozné
pristupovat ke znakéim v typu string, jako by to byly prvky pole — vzhledem k ndzvu proménné tedy
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muzete pristupovat k hodnoté prvniho znaku zapisem zadanyText[0], kde index v hranaté zavorce
udava pozici znaku v fetézci.

Kdyz nyni vite, jak prvni znak ziskat, je tfeba jeho hodnotu nékam ulozit, abyste s ni mohli déle pra-
covat. Ziskana hodnota bude typu char a pravé k tomuto tcelu jste jiz v avodu deklarovali promén-
nou hadanyZnak. Nyni je tedy na case priradit ji hodnotu:

hadanyZnak=zadanyText[0];

Proménna hadanyZnak tak bude obsahovat hodnotu prvniho znaku z textu zadaného uZivatelem,
coz muzete opét snadno ovéfit v rezimu ladéni. Je zde ovSem jedno riziko, které bude tieba oSetfit.

At uzivatel zad4 textovy retézec s délkou jednoho ¢i vice znakd, program vzdy spravné pouzije pouze
prvni z nich. Problém ale nastane v ptipadé, kdy uZivatel nezada zadny vstup a pouze stiskne Enter.
Pokud to zkusite, dojde v programu k chybé (vyjimce).

Abyste totiz ziskali prvni znak ze zadaného vstupu, pouzivéte zapis zadanyText[0]. Kdyz v8ak uziva-
tel Zadny text nezada, proménna zadanyText nebude obsahovat Zadné znaky, a pokud o ni uvazujete
jako o poli znakd, tak toto pole bude mit tedy nulovou velikost. Kdyz se tak pokusite ziskat hodnotu
jeho prvniho prvku, dojde k chybé - zadany index je vy$si nez velikost pole.

K osetreni tohoto problému postaci, kdyz ziskani prvniho znaku provedete jen tehdy, kdyz zadany
text obsahuje vice nez 0 znaka. Jinak fec¢eno, pokud je délka vstupu 0, uzivatel jej bude muset zopa-
kovat. Upravte tedy kod takto:

string zadanyText = Console.ReadlLine();
if (zadanyText.lLength == 0)
{
continue;
}
hadanyZnak = zadanyText[0];

Jestlize je tedy délka vstupu v proménné zadanyText rovna 0, je spustén prikaz continue. Ten zpl-
sobi, ze zbyvajici ptikazy v cyklu budou pfeskoceny a cyklus pokracuje dal$im opakovanim.

Zadanim pismene vyuzil uZivatel jeden pokus, musite tedy snizit hodnotu proménné zbyvajiciPokusy
ol:

zbyvajiciPokusy--;

Télo ptikazu while by mélo tedy vypadat takto:

while (hraProbiha)
{
Console.WritelLine(znakySlova);
Console.WritelLine("Zadejte pismeno. PoCet pokust:"
+ zbyvajiciPokusy);
string zadanyText = Console.ReadlLine();
if (zadanyText.lLength == 0)
{
continue;
}
hadanyZnak = zadanyText[0];
zbyvajiciPokusy--;
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Porovnavani pismen a odkryvani slova

Nyni se pustite do asi nejzajimavéjsi ¢asti celého kodu. Zde budete zjistovat, zda se hadané pismeno
v ptivodnim slové vyskytuje, a pokud ano, nahradite jim znak ,,*“ na prislu$né pozici v poli znakySlova.
Ptripomenite si, Ze obsah tohoto pole predstavuje vlastné zamaskované slovo a zatim obsahuje jen tolik
znaku ,,* kolik je v daném slové pismen.

Princip neni slozity - program vzdy zkontroluje kazdy dosud zamaskovany znak, zda na jeho pozici
neni v hddaném slové stejné pismeno, jaké zadal uzivatel.

Abyste mohli porovnavat jednotliva pismena, bude nutné zpracovavat obsah pole znakyS1ova prvek
po prvku. K tomu vyuzijete for cyklus, jenz bude probihat tolikrat, kolik ma dané pole prvki (neboli
slovo pismen). To zjistite stejné jako u typu string pomoci vlastnosti Lenght. Tento kéd je samo-
zfejmé soucasti herni smycky, budete jej tedy zapisovat do téla prikazu while.

for (int T = 0; I < znakySlova.length; I++)

{
}

V téle cyklu budete nejprve pro kazdy prvek pole znakySlova zjistovat, zda je jeho hodnota rovna
»* ajde tedy o dosud neodhalené pismeno.

K tomu pouzijete pfikaz i f. Aby mél cyklus viibec smysl a skute¢né prochazel polem prvek po prvku,
musite jako index opét pouzit fidici proménnou I, protoze pti kazdém prichodu cyklem je jeji hod-
nota navysena o 1:

if(znakySlova[I]== "'*")

{
}

JestliZe je podminka platnd, pismeno na pozici I je zatim neuhodnuté. V takovém ptipadé musi pro-
gram zjistit, zda se uZivatelem zadané pismeno nachdzi na této pozici i v pivodnim slové.

Podivejte se na zamy$leny proces blize. Predstavte si, ze cyklus for probihd poprvé (I1=0), a pod-
minka tak kontroluje hodnotu prvku pole s indexem 0. Jestlize bude splnéna, neni prvni pismeno
zatim odkryté. V takovém pripadé musi program zjistit, zda je uzivatel pravé neuhodl, a to bude
obsahem téla ptikazu i f.

Uvédomte si, Ze prvni prvek pole predstavuje prvni pismeno. Program tak musi zjistit, jaké je tedy
prvni pismeno v hadaném slové (proménna hadaneS1ovo). Pokud by $lo o druhy prvek (I1=1), pro-
gram by musel zjistit druhé pismeno z hddaného slova. Jinymi slovy, pozice prvku v poli pfedstavuje
pozici daného pismene ve slové. Je tedy ziejmé, Ze pokud pouzijete I pro urceni pozice prvku v poli,
stejné tak muzete ziskat odpovidajici pismeno ve slové - vite totiz, Ze k jednotlivym znakéim v tex-
tovém retézci lze pristupovat stejné jako k prvkam pole. Ziskané pismeno (resp. znak) porovnate se
znakem zadanym uzivatelem, ktery jste ulozili do proménné hadanyZnak:

if (hadaneSlovo[I] == hadanyZnak)

{
}

Pokud je podminka splnéna, a tedy pismeno na dané pozici ve slové je stejné jako to, které zadal uzi-
vatel, jde o Gspé$ny pokus. Program tak bude muset ulozit hodnotu uhodnutého pismene do prvku
pole znakySlova pod prislusnym indexem.
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Nezapomeriite, Ze celou dobu vite, jaky index ma dany prvek — urdili jste jej prece podminkou, ze
dosud obsahuje hodnotu ,,*“! Proto je zfejmé, Ze pravé na tuto pozici v poli uloZite hodnotu uhod-
nutého znaku:

znakySloval[ll=hadanyZnak;

Podle ptivodniho névrhu dostane uzivatel za spravné tipované pismeno jeden pokus zpét. Pokud to
neudélate, ubude pokus i za uhodnuté pismeno. Pozornéjsi ¢tendfi si mozna v§imnou, Ze pokud se
bude ve slové vyskytovat uhodnuté pismeno vice nez jednou, dostane uzivatel zpatky jeden pokus

za kazdy vyskyt.

Stejné tak je tfeba aktualizovat proménnou, kterd udrzuje pocet dosud uhodnutych pismen.

uhodnutaPismena++;
zbyvajiciPokusy++;

Protoze tato ¢4st byla moznd o néco obtiznéjsi, zkontrolujte si nyni obsah for cyklu:

for (int I = 0; I < znakySlova.lLength; I++)
{
if (znakySloval[I] == '*")
{
if (hadaneSlovo[I] == hadanyZnak)
{
znakySlovall] = hadanyZnak;
uhodnutaPismena++;
zbyvajiciPokusy++;
}
}
}

Po spusténi nyni miiZete zaddvat spravnd pismena a sledovat, jak se postupné dopliiuji do slova. Pres-
toZe pokusy ubyvaji, zatim nemate nijak oSetfeny konec hry, coz bude ucel dalsi ¢asti.

Preruseni herni smy¢ky aneb konec hry

Vite, ze posloupnost hernich kroka probihd v cyklu while tak dlouho, dokud ma proménnd
hraProbiha hodnotu true. Kdyz tedy uzivateli nezbyvaji zidné pokusy nebo je celé slovo uhodnuté,
zménite hodnotu této proménné na false.

Nejprve oSetfite situaci, kdy uzivatel vycerpal v§echny pokusy. Nemélo by vam to jiz délat zadny
problém, je to velmi prosté: je-li hodnota proménné zbyvajiciPokusy rovna 0, nastavite proménné
hraProbiha hodnotu false. Ptikaz zapiste az za télo for cyklu (ale samozfejmé v téle cyklu while):
if(zbyvajiciPokusy==0)

{

hraProbiha=false;
}

A nyni tedy ukonceni v pripadé, kdy je slovo celé odhalené. To poznate snadno, protoze jste zajistili,
ze pfi kazdém uhodnutém pismené se zvy$uje hodnota proménné uhodnutaPismena. Kdyz bude proto
hodnota této proménné rovna poctu pismen ve slové, znamena to, Ze jsou véechna pismena odkryta:

if(uhodnutaPismena==hadaneSlovo.lLength)
hraProbiha=false;
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Podivejte se nyni na obé podminky. At je splnéna prvni nebo druha z nich, v obou pripadech se
hodnota proménné hraProbiha nastavi na false. Pro¢ je tedy neslou¢it do jedné pomoci operéto-
ru | | (nebo)?

if(zbyvajiciPokusy==0 || uhodnutaPismena==hadaneSlovo.Length)
hraProbiha=false;

Podminka v pfikazu while tak jizZ nebude nadale platna, a k dal$imu opakovani ptikaza v téle cyklu
tak nedojde.

@ Poznamka

Podminka je vyhodnocovana vzdy az poté, co jsou vsechny piikazy v téle cyklu vykonény. Pokud
je treba prerusit cyklus okamzité, je nutné pouzit prikaz break.

Urceni vysledku hry

Po skonceni herni smy¢ky dojde k vyhodnoceni hry, kde teprve odlisite, zda uZivatel vyhral, ¢i nikoli.
Jednoduse opét pomoci podminky v ptikazu i f ovéfite pocet zbyvajicich pokusti - pokud je roven 0,
uzivatel prohral. Pokud podminka nebude platit, provede se ptikaz za klauzuli e1se. ProtoZe vyhod-
noceni hry nasleduje az po ukonceni herni smycky, zapisujete jej samoziejmé az za télo cyklu while:
if(zbyvajiciPokusy==0)
{

Console.WritelLine("Prohrdl jsil!");
}
else
{

Console.WriteLine("Uhodl jsil");
}

Aby aplikace neskoncila a uzivatel mél moznost precist si vysledek, pouzijte opét metodu Console.
ReadKey:

Console.ReadKey();

Tim jste dokonili prvni fazi hry, a pokud ji nyni spustite, méla by fungovat presné tak, jak bylo
navrzeno v uvodu.

Prvni vylepseni - hadani vice slov

Jako prvni vylepSeni vyfesite nejvétsi nedostatek dosavadni hry - pracuje pouze s jednim slovem,
po jehoz uhodnuti hra skon¢i. Bylo by tedy dobré zaridit, aby hra obsahovala vice slov a hra¢ mohl
po uhodnuti jednoho pokracovat dal.

Vite, ze hadané slovo obsahuje proménna s nazvem hadaneSlovo. Stacilo by tedy, aby po kazdém
uhodnuti slova doslo k tomu, Ze se cely kdd hry provede znova jen s jinou hodnotou této proménné.
Jinymi slovy, kdyZ uhodne uZivatel prvni slovo, program zméni hodnotu proménné hadaneSTovo
a spusti cely kod od zacatku. Pokud vas napada, Ze jde vlastné o jakousi smycku, tak mate pravdu.
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Nejprve bude nutné zaridit, aby existovala zasoba slov ur¢enych k hadani. Jde tedy o vytvoreni urcité
skupiny proménnych, se kterymi budete postupné pracovat, a to je opét prileZitost pro pouziti pole.
Vytvorte tedy pole proménnych typu string o velikosti 6 (bude tak moci obsahovat 6 slov) s nazvem
slova, a protoze tento kéd bude ovliviiovat celou doposud napsanou hru, zapiste jej na uplny zaca-
tek metody Main:

string [] slova=new string[6];

Nyni je nutné naplnit pole proménnymi, resp. slovy, kterd bude mozné ve hie hadat. Kazdému prvku
v poli tak priradite jednu hodnotu typu string:

sloval0] = "letadlo";

slovall] = "automobil";
sloval2] = "fotografie";
sloval3] = "lokomotiva";
sloval4] = "televize";

slovalb] = "velryba";

Ted uz zbyva jen zatidit, aby hra po skonceni a vyhodnoceni vysledku neskoncila, ale pokracovala
znova s jinym (dal$im) slovem. Cela hra se tak bude opakovat tolikrat, kolik je v poli slov.

K opakovani kddu hry pouzijete opét ptikaz for. Pocet opakovani bude urcen velikosti pole sTova.
Kod samotné hry tak uzaviete do téla for cyklu, takze télo metody Main nyni vypada takto:

static void Main(stringl[] args)

{

string[] slova = new string[5];
sloval0] = "letadlo";

slovall] = "automobil";
sloval2] = "fotografie";
sloval[3] = "lokomotiva";
sloval4] = "televize";

for (int X = 0; X < slova.lLength; X++)
{
..zde médte dosavadni kéd hry
}
}

Urcité jste si vs§imli, Ze ve for cyklu je nyni pouzita fidici proménna s nazvem X. Pro¢ neni opét pou-
zit klasicky nézev I, je prosté. Vite, ze v téle cyklu miizete pracovat s jeho ridici proménnou jako by
to byla bézné deklarovana proménnd, ale mimo télo cyklu tato proménna neexistuje. V tomto cyklu
je ale vnoten cely kdd hry, ve kterém jste jiz proménné s ndzvem I pouzili. Doslo by tedy k tomu, Ze
na nékterych mistech by existovaly dvé proménné se stejnym nazvem, coz je samozfejmé nepfipustné.

Kdybyste ted hru spustili, sice by se $estkrat opakovala, ale pokazdé se stéle stejnym hddanym slo-
vem. Nemate zatim totiz zajiSténo, aby se hodnota proménné hadaneSTovo ménila s kazdym opa-
kovanim cyklu.

Najdéte tedy radek obsahujici string hadaneSlovo="automobi1" a upravte jej do nasledujici podoby:

//Uprava existujiciho kédu
string hadaneSTovo=slovalX];
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Hodnota proménné hadaneS1ovo tak bude pii kazdém opakovani hry nastavena na hodnotu prvku
pole s1ova podle indexu X. Pfipomenite si, Ze X je Fidici proménnd for cyklu, takze pfi kazdém opa-
kovani bude jeji hodnota vy$si, a bude proto pouzit prvek s vy$§im indexem.

Pfi startu hry proto bude pouzito prvni slovo z pole, resp. prvek s indexem 0 (X=0). Po uhodnuti slova
(a zatim i po vycerpani pokust) jiz nebudou v téle cyklu Zadné dalsi prikazy k provedeni a cyklus tak
za¢ne znova. Pfi druhém opakovani (X=1) tak bude pouzit druhy prvek pole a tak déle.

Zbyva jesté upravit jednu malickost. Kdyz totiz uzivatel vycerpa pokusy, sice je vypsana zprava o pro-
hfe, ale protoze je i tento kéd nyni umistén ve for cyklu, hra nasledné pokrac¢uje normalné dal$im
slovem. Je tfeba jej tedy upravit tak, aby v pripadé, ze hra¢ jiz nema zadné pokusy, doslo k preruseni
cyklu for. K tomu slouzi ptikaz break.

Upravte tedy kdd do této podoby:

//Uprava existujiciho kédu
if(zbyvajiciPokusy==0)
{
Console.WritelLine("Prohrdl jsil!");
Console.ReadKey();
break;
}
else
{
Console.WritelLine("Uhodl jsil");
}

Po splnéni podminky bude zobrazena zprava a po stisku klavesy (zajistuje Console.ReadKey) dojde
k ukonéeni celého for cyklu. V aplikaci tak jiz nebudou zadné dalsi prikazy ke spusténi, a dojde tak
k ukonceni.

Druhé vylepseni - skdre za celou hru

Prozatim se uzivateli pocitaji pouze zbyvajici pokusy, pficemz u kazdého nového slova jich ma opét
10. Hru by vsak urcité velmi zpesttilo, kdyby existovalo celkové skore za celou dobu hrani. Staci-
lo by pouze za kazdé spravné uhodnuté pismeno pfic¢ist bod a naopak za $patné jeden bod odecist.

Na této upravé je zajimavé to, ze vSechny proménné (pocitadla pokust atd.) jsou pti kazdém opako-
vani hry nastaveny znovu, protoze jejich deklarace i pfifazeni hodnot jsou v téle for cyklu. Abyste
tedy mohli pracovat s proménnou, jejiz hodnota ztistava, je tfeba deklarovat ji jesté pred for cyklem.
V misté deklarace pole s1ova nyni deklarujte proménnou celkoveSkore a pfifadte ji hodnotu 0:

int celkoveSkore=0;

yevs

Pri¢ist bod za uhodnuté pismeno bude snadné, ale jak poznat, kdy se uZivatelem zadané pismeno
ve slové nevyskytlo, a on tedy neuhodl?

Jedno z moznych fe$eni je napiiklad zjistit, zda se po zadani pismene a nasledné kontrole slova
zménil pocet uhodnutych pismen (tzn. pokud uzivatel neuhodl, nezméni se hodnota proménné
uhodnutaPismena), coZ si praveé sami vyzkousite.
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Nejprve najdéte ¢ast kddu, ve které pomoci for cyklu kontrolujete znaky slova a pricitate uspés-
né pokusy za uhodnutd pismena. Abyste mohli zjistit, zda se hodnota proménné uhodnutaPismena
zménila, bude tfeba uloZit jeji ptivodni hodnotu pro pozdéjsi porovnani. Pred prikazem for proto
deklarujte proménnou typu int s nazvem napiiklad puvodniPocet a ptifadte ji takovou hodnotu,
jakou ma proménna uhodnutaPismena.

Zaridte také, ze pti uhodnuti pismene ptictete bod k celkovému skore, pro které jste si jiz zalozili
proménnou s nazvem celkoveSkore.

Doplnény kéd bude tedy vypadat takto:

//Uprava existujiciho kédu
int puvodniPocet=uhodnutaPismena;
for (int I = 0; I < znakySlova.length; I++)
{
if (znakySlovall] == '*")
{
if (hadaneSlovo[I] == hadanyZnak)
{
znakySlovall] = hadanyZnak;
uhodnutaPismena++;
zbyvajiciPokusy++;
celkoveSkore++; //pridany prikaz
}
}
}

Proménna puvodniPocet je tedy inicializovana na stejnou hodnotu jako proménna uhodnutaPismena.
Pokud vsak uzivatel pismeno uhodl, béhem cyklu se hodnota proménné uhodnutaPismena zvysi.

Jestlize bude hodnota obou uvedenych proménnych stejna i poté, co probéhla kontrola slova (nezmé-
nil se tak pocet uhodnutych pismen), uzivatel pismeno neuhodl, a je proto potieba odecist mu bod.

Za for cyklus tak umistéte podminku k ovéfeni hodnot obou proménnych a ptikaz, ktery v ptipadé
splnéni podminky snizi hodnotu celkového skore:

if(puvodniPocet==uhodnutaPismena)
{

celkoveSkore--;
}

A ted uz staci jen zobrazit skore v textu, ktery vypisujete v ptipadé vyhry. Upravte tedy kod za klau-
zuli else v ptikazu if (zbyvajiciPokusy == 0).

//Uprava existujiciho kédu
if (zbyvajiciPokusy == 0)
{
Console.WritelLine("Prohrdl jsil!");
break;
}
else
{
Console.WriteLine("Uhodl jsi! Celkové skére je:
"+celkoveSkore);
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Touto posledni Gpravou jste spésné dokoncili druhou kapitolu.

Shrnuti

Probrana latka Priklad
Proménna typu char muize obsahovat char Znak='A";
jeden libovolny znak Unicode. Pfi zadavani char B;

znakové konstanty je tfeba pouzit apostrofy.  B="'5";

Proménnd typu bool mlze nabyvat
hodnoty pravda (true) nebo nepravda
(false). Tento typ je vysledkem vyhodno-
ceni kazdého logického vyrazu, a proto jej
mUZete pouzivat stejnym zpUsobem.

bool Vysledek=true;
if (Vysledek)
{

bool PravdaNeboNe=1<2;

Pole je datova struktura, kterd umoznuje ucho-
vavat skupinu proménnych stejného datové-
ho typu a pracovat s nf jako s celkem. Prvky
pole jsou interné ocislovany, takze k jednot-
livym proménnym Ize pfistupovat pomo-

ci ¢iselného indexu zapsaného v hranatych
zavorkach za nazvem pole. Pfi vytvéfeni pole
je mozné jeho velikost urcit dynamicky, ovsem
pozdéji uz ji neni mozné zménit.

Index prvniho prvku pole je vzdy 0.

//vytvoreni pole

int[] CisTa=new int[2];
//prirazeni hodnoty prvkom
Cislal0]=4;

Cislal11=99;

//proménné X prirazujete
//hodnotu prvku s indexem 1
int X=Cislalll; //X bude 99

Prikaz for slouzi k opakovani pfikazt

v cyklu po dobu platnosti zadané podmin-
ky. Jeho soucastf je fidici proménna, jejiz
hodnota se méni s kazdym opakovanim
cyklu. Pouzivé se predevsim tehdy, kdyz je
nutny urcity konkrétni pocet opakovani.

//vypis Cisel 0-99
for(int I=0;I<100;I++)
{

Console.WriteLine(I);

Pfikaz while umoznuje opakované vyko-
navat pffkazy v cyklu po dobu platnos-

ti zadané podminky. Oproti for cyklu se

pouziva tehdy, kdyZ neni nutné pracovat

s poradim jednotlivych opakovani, jejichz
pocet nenf pfedem znamy.

//nekonecnd smycka
while(true)
{

Console.WritelLine("Ahoj!")




Shrnuti
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Probrana latka

Priklad

Zapis A++znamena totéZ jako A=A+1 a jde
o postfixovou inkrementaci.
Zapis A- - znamend totéZ jako A=A-1 a jde
o postfixovou dekrementaci.

int Cislo=0;
Cislo++; //hodnota je nyni
Cislo--;//hodnota je opét 0
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