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PREDGOVOR

E-knjiga Osnove C# je namenjena vsem zacetnikom, ki Zelijo usvojiti osnove programskega
jezika C# v razvojnem okolju Visual Studio. S pomocjo gradiva bomo spoznali temelje
programiranja, na katerih lahko gradimo tehnolosko znanje in ves¢ine, da postanemo odlicen

programer.

Gradivo je namenjeno vsakomur, tudi popolnim zacetnikom, ki zelijo spoznati ali izpopolniti
svoje programerske vesc¢ine. S tem namenom je vsebina razdeljena na logi¢na poglavija, kjer je
jasno razvidno, kaj je tematika obravnavanega poglavja. Za razumevanje vsebine ni potrebno

predznanje, le nekaj osnovne racunalniske pismenosti in zelja po znanju programiranja.

Avtorica



1 UVOD YV PROGRAMSKE JEZIKE

V gradivu je uporabljen programski jezik C#, ki je objektno usmerjen programski jezik in izvira
pretezno iz programskih jezikov C++, Visual Basic in Java ter je oblikovan za delo z
Microsoftovo platformo .NET ter razvojnim okoljem Microsoft Visual Studio, ki ga je podjetje

Microsoft razvilo za pisanje programov v jeziku C#, C++ in Visual Basic.
Uporabne spletne povezave:

e Visual Studio: https://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd831853.aspx

e C#: https://msdn.microsoft.com/en-us/library/kx37x362.aspx

1.1 Faze zivljenjskega cikla programske opreme

Prva faza Zivljenjskega cikla programske opreme je analiza problema in specifikacija zZelenega
obnasanja grajenega sistema. \V te] fazi se raziskovalec ukvarja z analiziranjem problema, kaj

bo potreboval za resitev problema in ¢emu bo sistem namenjen.

Druga faza zivljenjskega cikla programske opreme je nacrtovanje sistema in njegovih delov.

Raziskovalec se v tej fazi ukvarja s pisanjem kode programskega jezika.

Tretjo fazo imenujemo testiranje delov sistema. V fazi testiranja raziskovalec testira

posamezne dele programa in s tem najde ter odstrani napake v programu.

Cetrta faza ivljenjskega cikla je testiranje sistema. Raziskovalec v tej fazi najprej testira
program kot celoto, nato pa ga testira Se v konkretnem okolju, s ¢imer ugotovi ali program v

tem okolju ustrezno deluje.

Zadnja faza Zivljenjskega cikla programske opreme je uporaba in vzdrZevanje opreme, Kjer
raziskovalec programsko opremo in njeno dokumentacijo preda uporabniku v uporabo. V
primeru pomanjkljivosti, raziskovalec tekom uporabe opreme sistem popravi oziroma ga po

potrebi nadgradi.


https://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd831853.aspx
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/kx37x362.aspx

1.2 Vloga programskega jezika C#

C# je sodoben, objektno usmerjen, splosno namenski programski jezik, ki ga je skupaj s
platformo .NET razvilo podjetje Microsoft. S programskim jezikom C# in platformo .NET
lahko razvijamo raznoliko programsko opremo: pisarniS$ke aplikacije, spletne aplikacije,

spletne strani, namizne aplikacije, mobilne aplikacije, igre in $e mnoge druge aplikacije.

Nakov (et al., 2013, 18-19) opredeljuje programski jezik C# kot enega izmed najbolj
priljubljenih programskih jezikov. Uporablja ga na milijone razvijalcev po celem svetu. Ker je
programski jezik C# razvilo podjetje Microsoft kot del njihove sodobne platforme za razvoj in

izvedbo aplikacij .NET Framework, je jezik zelo razsirjen med privrzenci Microsofta.

1.3 Potrebna programska oprema

1.3.1 Visual Studio

Visual Studio je integrirano razvojno okolje, ki zdruzuje urejevalnik kode, prevajalnik,
razhro$¢evalnik, orodja za dokumentacijo programov in druga orodja, ki so nam v pomo¢ pri
pisanju programskih aplikacij. Podpira razli¢ne programske jezike (C#, VB.NET, C++) in
razli¢na razvojna okolja (Win32, COM, ASP.NET, ADO.NET Entity Framework, Windows
Forms, WPF, Silverlight, Windows Store aplikacije in druge Windows in .NET tehnologije).

Razvoj novega projekta

Ob zagonu razvojnega okolja Visual Studio se prikaze programsko okno, podobno
programskemu oknu na Slika 1 (v odvisnosti od razli¢ice Visual Studio se lahko nekoliko

razlikuje).
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Slika 1: Vstopno okno razvojnega okolja Microsoft Visual Studio
Vir: Lasten (2015)

Nov projekt

Nov projekt ustvarimo s pomo¢jo pogovornega okna New Project, ki ga najdemo na zavihku
File.

Mew Project T )
b Recent Sorthy: [Defaur -] & i Search Installed Templates (Ctrl<E) P ~
4 Installed cx .

E] Windows Forms Application Visual C# Type: Visual G#
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[ Add to source control

[cn ]

Slika 2: Pogovorno okno New Project v razvojnem okolju Microsoft Visual Studio
Vir: Lasten (2015)

Med ponujenimi moznostmi izberemo tip projekta Console Application in programski jezik
C#. Na dnu okna lahko konzolno aplikacijo tudi preimenujemo (Name) in spremenimo njeno
lokacijo shranjevanja (Location). Predno s klikom na gumb OK ustvarimo nov projekt, $e
preverimo, ali je obkljukana moznost Create directory for solution. S pritiskom na gumb OK

se prikaze osnovno programsko okno razvojnega okolja Microsoft Visual Studio.



5 Fozdravijen CSharp - Microsoft Visual Studio Y10 I QuickLaunch (Ctr-Q) Pl - B x
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Slika 3: Osnovno programsko okno razvojnega okolja Microsoft Visual Studio
Vir: Lasten (2015)

Osnovno programsko okno vsebuje ve¢ podoken:

e Start page (zacetna stran) — iz zaCetne strani lahko enostavno odpremo kateregakoli od
nasih zadnjih projektov ali zacnemo nov projekt, da ustvarimo svoj prvi C# program.

e Code Editor (urejevalnik — okno za pisanje oz. urejanje kode) — ohranja izvorno kodo
programa in omogoca odpiranje in urejanje ve¢ datotek.

e Error List (seznam napak) — prikaze morebitne napake v programu.

e Solution Explorer (raziskovalec resitve) — okno prikaze strukturo nasega projekta, in
sicer vse datoteke, ki jih projekt vsebuje (¢e ni nalozenega nobenega projekta, je to

okno prazno).
e Properties (lastnosti) — vsebuje seznam lastnosti trenutnega objekta.

Okostje programa
Ob zagonu novega projekta se prikaze okostje programa.
PRIMER 1: Okostje programa:

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Lingq;



using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace Pozdravljen_CSharp

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
}
}
}

Pomen posameznih delov okostja trenutno ni pomemben. Kot je razvidno iz samega okostja,
imamo razred z imenom class Program in v njem metodo Main. Potrebno se je zavedati, da
moramo vse, kar bomo dopisali v kodo programa, napisati znotraj metode Main med zavite

oklepaje. Metoda Main mora imeti samo en parameter string[] in ime, Ki je v primeru 1 args.

1.3.2 .NET Framework

Programski jezik C# ni samostojen izdelek, pac¢ pa predstavlja del Microsoftove platforme
NET Framework. Le ta je obicajno sestavljen iz okolja za razvoj in izvajanje programov,
napisanih v C# ali kakem drugem programskem jeziku, ki je zdruzljiv z .NET (VB.NET, C++,
J# ali F#).

Sestoji iz:

e .NET programskih jezikov (C#, VB.NET in drugi),
e okolja Common Language Runtime, ki izvede program, zapisan v jeziku C#,

e nabora razvojnih orodij,
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e nabora standardnih knjiznic, kot na primer ADO.NET, ki omogocajo dostop do baz
podatkov (kot so MS SQL Server ali MySQL) in WCF, ki povezuje aplikacije preko
standardnih komunikacijskih okvirjev in protokole, kot so HTTP, REST, JSON in
SOAP.

1.4 Avtorske pravice

Zakon o avtorskih in sorodnih pravicah opredeljuje avtorske pravice kot pravice avtorjev na
njihovih delih s podro¢ja knjiZzevnosti, znanosti in umetnosti ter pravice izvajalcev,
proizvajalcev fonogramov, filmskih producentov, radijskih ali televizijskih organizacij,

zaloznikov in izdelovalcev podatkovnih baz.

Avtorska pravica ni absolutna, pod nekaterimi pogoji je mogoce avtorsko delo celo prosto
uporabljati. Avtorsko delo je mogoce uporabiti za citiranje, pri ¢emer je navedba avtorja

obvezna, ali pa ga uporabiti za izobrazevalne namene, itd.

Avtor programske opreme ima avtorske pravice nad to programsko opremo ter s tem moznost
omejitve nekaterih pravic uporabnikov te opreme. Morebitne omejitve pravic uporabnika

programske opreme so zapisane v javhem dokumentu imenovanem licenca.
Glede na omejitve pavic uporabnika obstaja ve¢ vrst programskih oprem:

e Brezplacna programska oprema je programska oprema, ki je uporabnikom na voljo
brezpla¢no.

e Prosta programska oprema je programska oprema za katero velja uporabnikova
svoboda, tj. uporaba za katerikoli namen, preufevanje nacina delovanja, pravica do
redistribucije izvorne kode in pravica do izboljSav izvorne kode.

e Lastniska programska oprema je programska oprema, ki je uporabnikom na voljo
brezplac¢no ali za manjSo denarno protivrednost.

e Placljiva programska oprema je programska oprema, ki jo proizvajajo podjetja v

zameno za denarno placilo njenih uporabnikov.

Posamezniki se pri plagiatorstvu rac¢unalniskih programov pogosto izgovarjajo, da nelegalne
kopije programov in multimedijskih vsebin uporabljajo zgolj v izobraZevalne namene in da z
njimi ne opravljajo pridobitvene dejavnosti, vendar pa je potrebno omeniti, da zakonodaja

precej natan¢no doloc¢a kaj so izobrazevalni nameni, poleg tega pa prosta uporaba ni povsem
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brez zakonskih omejitev, saj zakon tudi v teh primerih postavlja nekatere omejitve. Pri
ra¢unalniSkem plagiatorstvu ima zakonodaja Se posebej stroge omejitve, saj doloca, da lahko
upravic¢eni uporabnik racunalniskega programa reproducira najvec dva varnostna primerka
programa in da je javno posojanje racunalniskih programov in baz podatkov izkljucna pravica

njihovega avtorja.

Kazni za krSitve avtorskih pravic so opredeljene v Kazenskem zakoniku, ki v skladu s 158.
Clenom Krsitev avtorske pravice doloca, da se tistega, Ki s svojim imenom ali z imenom koga
drugega objavi, prikaze, izvede ali prenese tuje avtorsko delo ali njegov del, ali dovoli to storiti,
kaznuje z denarno kaznijo ali z zaporom do enega leta in tistega, ki skazi, okrni ali kako drugace
neupraviceno poseze v tuje avtorsko delo, se kaznuje z denarno kaznijo ali z zaporom do Sestih

mesecev.

1.5 Vprasanja in naloge z namigi in resSitvami

1. Nalozite in se spoznajte z razvojnim okoljem Microsoft Visual Studio.

Namig: Na spletni povezavi https://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd831853.aspx

poiscéite brezplacno razli¢ico Visual Studio Expres.

2. Opisite razliko med C# in .NET Framework.

Namig: Razlike poiscite na internetu (npr. Wikipedia) in jih podrobneje preucite. Ugotovili
boste, da je C# programski jezik, medtem ko je .NET Framework platforma za razvoj in
izvrsitev .NET kode.

3. Sestavite seznam najpopularnejsih programskih jezikov.

Namig: Ugotovite, kateri so najbolj priljubljeni jeziki in preucite nekaj vzor¢nih
programov, napisanih v teh jezikih. Te programske jezike primerjajte z jezikom C#.
Podrobneje si oglejte jezike C, C++, Java, C#, VB.NET, PHP, JavaScript, Perl, Python in
Ruby.
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1.6 Povzetek

V tem poglavju so predstavljene in opisane faze zivljenjskega cikla programske opreme in
pomen enega najpogosteje uporabljenih programskih jezikov C#. V nadaljevanju poglavja je
predstavljeno integrirano razvojno okolje Visual Studio, ki vsebuje urejevalnik kode,
razhroscevalnik, prevajalnik, orodja za dokumentacijo programov in druga orodja za pisanje
programskih aplikacij. Pomemben del tega poglavja je tudi opis platforme .NET Framework,
del katere je programski jezik C#. Na koncu poglavja so nastete in predstavljene avtorske

pravice programske opreme.
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2 OSNOVE PROGRAMIRANJA

2.1 Zgradba programa

Sharp (2013, 8-14) poudarja, da datoteka Program.cs definira razred (angl. class) (v nasem
primeru smo ga poimenovali Program) in vsebuje metodo, imenovano Main. V programskem
jeziku C# mora biti vsa programska koda opredeljena v metodah in vse metode morajo

pripadati razredu.

2.2 lzpis v konzoli

Program za izpis v konzoli sestavimo tako, da v okno, ki prikazuje datoteko Program.cs
postavimo kazalko v glavno metodo in takoj za zavitim uklepajem ({) pritisnemo tipko Enter
ter s tem v programu ustvarimo novo vrstico. V novo vrstico vnesemo besedo Console, ki
predstavlja razred za izpis sporocila na oknu konzole. Pri pisanju besede Console opazimo
lastnost urejevalnika, ki nam glede na zapisane ¢rke ponudi mozne izbire v obliki spustnega
seznama (Slika 4). Programski jezik C# je obcutljiv pri uporabi velikih in malih ¢rk, zato

moramo paziti, da napisemo ¢rke metod to¢no tako, kot je navedeno.

B Pozdravljen CSharp - Microsoft Visual Studio Y10 G Quick Launch (Ctri+Q P o O x
FILE EDIT  VIEW PROJECT BULLD DEBUG TEAM TOOLS TEST ARCHITECTURE ANALYZE WINDOW HELP Melita Kompoléek ~ m
e B2 W 92~ - pstan- 0 -|Debug ~| anycru M =
:!’.' Program.cs® £ X ~ | Selution Explorer R x
Sl ¥ Pozdrovljen CSharp -] % Pozdravijen_Csharp.Program = ©; Mainistring) args] - @ o-cudE| o s -
2 -using system; e Soltion Explores (Cb »
3 using System.Collections.Generic; a [ oearch ~oution Txporer L o)
o using System.Ling; 1 Solution 'Pozdravljen CSharp' (1 project)
3 using System.Text; 4 o Pazdravijen CSharp
g using System.Threading.Tasks; b Properties
) .
“inamespace Pozdravljen_CSharp bova Referance:
{ ¥ App.config
b € Program.cs
cla =
{
static void Main(string[] args)
{
consl
b IR . 5ytem Console
; } #; ConsoleCancelEventArgs Represents the standard input, output, and emor streams for console applications. This class cannot be inherite
& ConsoleCancelEventHandler
F ConsoleColor :
& ConsoleKey == B
T3 ConsoleKeylnfo
& CensoleModifiers
& ConsoleSpecialkey
== const
100 %
n13 Col17 chi7 L

Slika 4: Mozne izbire pri vpisu besede Console
Vir: Lasten (2015)
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Za besedo Console zapiSemo piko in ponovno se pojavi nov spustni seznam z moznimi
metodami, med katerimi izberemo WriteLine. Za Console.WriteLine vpiSemo Se oklepaj ter v
narekovajih besedilo, za katero zelimo, da se izpiSe na konzoli, in zaklju¢imo z zaklepajem in
podpi¢jem. Kodo zakljuc¢imo $e s Console.Read.Key() ali Console.Read.Line(), ki poskrbita,

da se konzola zapre, ko pritisnemo tipko oz. tipko Enter.

PRIMER 2: Program, ki izpiSe stavek "Pozdravljen C#!":

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine("Pozdravljen C#!");

Console.ReadLine();

i file:)/#/G:/Consclefpplication... |£

Pozdravljen CH?

Slika 5: Izpis programa pri primeru 2
Vir: Lasten (2015)

Veckrat v kodi programa sre¢amo dve poSevnici (//), katerima sledi obicajno besedilo. Ti dve
posevnici nakazujeta, da za njima stoji komentar, ki ga prevajalnik kode ignorira in sluzi zgolj

komentiranju kode. Zapis vecvrsticnega komentarja zapiSemo med znakoma /* in */.

PRIMER 3: Program, ki vsebuje komentar:

static void Main(string[] args)

{

Console.ReadLine(); // Caka uporabnika, da pritisne

tipko Enter

15



Zagon programa izvedemo s pritiskom na gumb Start. V primeru, da se v zapisu kode samega

programa nahaja kak$na napaka, se le-ta izpiSe v podoknu Error list (Slika 6).

static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine("Pozdravlien C&")
Solution Explorer [
N -
100% -

Error List > B x
T - @1kror 0 Wamings 0 Messages Search Error List P-RED
Description File Line Column  Project

1 ;expected Program.cs 13 42 Pozdravljen CSharp

Error List

Slika 6: Error list
Vir: Lasten (2015)

Ob pritisku na gumb Start se pri programu brez napak odpre konzola in program se izvede.

PRIMER 4: Program, ki izpiSe stavek "Pozdravljen C#!" in "Pritisni tipko Enter ...""

static void Main(string[] args)

{
Console.WriteLine("Pozdravljen C#");
Console.WriteLine("Pritisni tipko Enter...");
Console.ReadLine();

}

B file)/#/G:/Pozdravijen CSharp.."Pozdravlje...l = | =] |i3-

Pozdravljen CH
Pritizsni tipko Enter...

Slika 7: Izpis programa pri primeru 4
Vir: Lasten (2015)
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2.2.1 Metodi Write() in WriteLine()

Osnovni nacin izpisovanja v konzolo je z metodama Console.Write() in Console.WriteLine().
Obe metodi izpiseta besedilo, ki se nahaja med narekovaji (') znotraj okroglih oklepajev,
razlika med njima je le, da metoda Console.WriteLine() po izpisu besedila prestavi polozaj
zaCetka naslednjega izpisa na zacetek nove vrstice, medtem ko metoda Console.Write() po
izpisu besedila polozaj zacetka naslednjega izpisa pusti v isti vrstici, desno od zadnjega

izpisanega znaka.

PRIMER 5: Program, ki izpiSe besedilo s pomocjo metode Console.Write() in
Console.WriteLine():

static void Main(string[] args)
{

Console.WriteLine("Programski");
Console.WriteLine("jezik");
Console.WriteLine("C#");
Console.Write("Programski");
Console.Write("jezik");
Console.Write("C#");

Console.ReadKey();

B fileyffofusers/fini/documentsfvis.

Programskije=zikCGi

Slika 8: Izpis programa pri primeru 5
Vir: Lasten (2015)
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2.3 Deklaracija spremenljivk in podatkovni tipi programskega jezika

Spreme

nljivke so lokacije za skladis¢enje podatkov, na podlagi vrste teh podatkov pa

spremenljivki dolo¢imo podatkovni tip.

Osnovni podatkovni tipi v programskem jeziku C# so razdeljeni v naslednje vrste:

cela Stevila: int;

realna (decimalna) Stevila: double;
logi¢ne operacije: bool,

znak: char;

niz: string;

objekt: object.

env e

tabela predstavlja zgoraj navedene vrste podatkovnih tipov, njihov obseg in njihove privzete

vrednosti:
Podatkovni tipi Privzeta vrednost Minimalna vrednost Maksimalna vrednost
sbyte 0 -128 127
byte 0 0 255
short 0 -32768 32767
ushort 0 0 65535
int 0 -2147483648 2147483647
uint Ou 0 4294967295
long oL -9223372036854775808  9223372036854775807
ulong Ou 0 18446744073709551615
float 0.0f +1.5%10-45 +3.4x1038
double 0.0d +5.0x10-324 +1.7x10308
decimal 0.0m +1.0x10-28 +7.9x1028
bool false Two possible values: true and false
char "\uo000' "\uo000' \uffff’
object null - -
string null - -

Spreme

nljivke moramo vedno najaviti z deklaracijskim stavkom:

podatkovniTip imeSpremenljivke;

18



PRIMER 6: Deklariranje spremenljivk:

static void Main(string[] args)

{
int stevilo;
double a, b, c;
string niz;

}

Spremenljivki lahko ob najavi priredimo tudi zacetno vrednost:
podatkovniTip imeSpremenljivke = zacetnaVrednost,

Pri tem je potrebno poudariti, da se desna vrednost vedno shranjuje v levo spremenljivko oz.

konstanto.

PRIMER 7: Prireditev zacetne vrednosti spremenljivki:

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
int stevilo = 5;
double a = 0.5;
string niz = "Zacetni niz";
}
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2.3.1 Cela Stevila in aritmeti¢ne operacije

Najpogostejsi tip za hranjenje celih Stevil v spremenljivki je int. Seveda je potrebno poudariti,
da pri tem ne gre za poljubna cela Stevila, kot jih poznamo pri matematiki, saj v pomnilnik
racunalnika ne moremo shraniti neskonéno mnogo Stevil. Spremenljivke tipa int lahko

zavzamejo le vrednosti od -2147483648 do 2147483647.
Nad celimi $tevili lahko uporabljamo vse aritmeti¢ne operacije:

e Mmnozenje (*),

e celostevilsko deljenje (/),
e Sestevanje (+),

e odstevanje (-),

o celostevilski ostanek pri deljenju (%).

PRIMER 8: Program, ki sesteje dve celi Stevili in vsoto Stevil (spremenljivko podatkovnega

tipa int) izpiSe v konzoli:

static void Main(string[] args)

{
int stevilol = 5;
int stevilo2 = 8;
int vsota = stevilol + stevilo2;
Console.WritelLine("Vsota Stevil " + stevilol + " in "
+ stevilo2 + " je " + vsota + ".");
Console.ReadlLine();

}

B file/ VBN isual StudioNVisual Studio/bin/Del

Uzota Ztevil 5 in 8 je 13.

Slika 9: Izpis programa pri primeru 8
Vir: Lasten (2015)
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2.3.2 Realna (decimalna) Stevila

Realna (decimalna) Stevila najpogosteje shranjujemo v spremenljivkah tipa double. Pri zapisu
Stevil pazimo, da uporabljamo decimalno piko, ki lo¢uje celi del in decimalni del Stevila. Tudi

nad realnimi Stevili lahko izvajamo vse osnovne racunske operacije.

PRIMER 9: Program, ki izracuna volumen bazena z 10,5 m dolgo, 3,6 m Siroko in 1,6 m visoko

stranico in izpiSe spremenljivko »volumen« podatkovnega tipa double:

static void Main(string[] args)

{
double dolzina = 10.5;
double Sirina = 3.6;
double visSina = 1.6;
double volumen = dolZzina * Sirina * visSina;
Console.WriteLine("Volumen bazena je " + volumen + "
kubi¢nih metrov.");
Console.ReadLine();
}

B 7 filet/f/E/Visual Studio/Visual Studic/bin/Debug/Visual StudioEXE "

Uolumen hazena je 6H.48 kubicénih metrov.

Slika 10: Izpis programa pri primeru 9
Vir: Lasten (2015)
2.3.3 Logi¢ne operacije

Logi¢ne spremenljivke so spremenljivke, ki lahko zavzamejo le dve vrednoti, pravilno (true)

ali nepravilno (false). Oznacimo jih s tipom bool.
Nad logi¢nimi spremenljivkami lahko uporabljamo naslednje osnovne operacije:

o && logicniin (and)— vrne true, kadar sta oba pogoja resni¢na;

o | logicni ali (0r) — vrne true, kadar je vsaj en pogoj resnicen;
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! negacija (not) — vrne false, ¢e je spremenljivka true in true, ¢e je spremenljivka
false;

== enako — pogoj je izpolnjen, e sta vrednosti obeh izrazov enaki;

1= razlicno — pogoj je izpolnjen, ¢e sta vrednosti obeh izrazov razlicni;

> vecje — pogoj je izpolnjen, Ce je vrednost levega izraza vec¢ja od vrednosti
desnega izraza,;

>=  vecje ali enako — pogoj je izpolnjen, Ce je vrednost levega izraza vecja ali enaka
od vrednosti desnega izraza;

< manjse — pogoj je izpolnjen, ¢e je vrednost levega izraza manjSa od vrednosti
desnega izraza,;

<= manjse ali enako — pogoj je izpolnjen, Ce je vrednost levega izraza manjsa ali

enaka od vrednosti desnega izraza.

PRIMER 10: Program, ki izpi$e vrednost spremenljivk podatkovnega tipa bool:

static void Main(string[] args)

22

{

int a 1;

int b = 2;

bool manjsi = (a < b);
bool enak = (a == 0);
Console.WriteLine(manjsi);

Console.WritelLine(enak);

Console.ReadLine();

B file B Visual Studic/Visual Studic/bin/Debug/Visual 5
True
Slika 11: Izpis programa pri primeru 10
Vir: Lasten (2015)



2.3.4 Znak

Spremenljivko, v kateri Zelimo hraniti posamezen znak, ozna¢imo s tipom char. Kot znak se
Steje vsaka mala ali velika ¢rka, Stevka ter posebni (pika, vejica, podpicje ...) in nevidni znaki
(tabulator, prelom vrstice ...). Vse mozne znake je moc¢ najti v tako imenovani ASCII-tabeli.

Znake piSemo med enojnimi narekovaji.

PRIMER 11: Program, ki izpiSe spremenljivke podatkovneqga tipa char:

static void Main(string[] args)

{

]
>

char znakA

I
lon)
[

char znakB

char znakC

1
(@]
-

Console.WriteLine(znakA);
Console.WriteLine(znakB);
Console.WriteLine(znakC);

Console.ReadLine();

B fileYENisual Studio/Visual Studio/

I

Slika 12: Izpis programa pri primeru 11
Vir: Lasten (2015)
2.3.5 Niz

V spremenljivke lahko hranimo zaporedje ve¢ znakov. Tak$no spremenljivko oznacimo s

tipom string.
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PRIMER 12: Program, ki izpiSe spremenljivko podatkovnega tipa string:

static void Main(string[] args)

{
string ime = "Janez";
string priimek = "Kovac";
string polnoIme = ime + " " + priimek;
Console.WriteLine("Tvoje polno ime je " + polnolIme);
Console.ReadlLine();

}

B filey/ /B Visual Studio/Visual Studio/bin/Debugy... =1

Tuvoje polno ime Jje Janez Hovac

Slika 13: Izpis programa pri primeru 12
Vir: Lasten (2015)

Dostop do znakov v nizu

Niz je lahko prazen ali pa sestavljen iz ve¢ znakov. Vsak znak v nizu ima dolo¢en svoj indeks.
Do posameznega znaka v nizu dostopamo s pomocjo oglatih oklepajev, v katere zapisemo
indeks znaka. Indeksiranje znakov se na skrajni levi strani niza za¢ne z 0 in se konca z dolZino

niza— 1. S pomoc¢jo indeksov znake v nizu preberemo, ne moremo pa jih spreminjati.

PRIMER 13: Program, ki izpiSe Sesti znak v nizu:

static void Main(string[] args)

{
string niz = "Pozdravljen C#";
Console.WriteLine(niz[5]);
Console.ReadlLine();

}
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DolzZina niza
Podatek o dolzini niza pridobimo s pomo¢jo ukaza Length.
PRIMER 14: Program, ki vrne dolZino niza:

static void Main(string[] args)

{
string niz = "Pozdravljen C#";
int dolzinaNiza = niz.Length;
Console.WriteLine("DolZzina niza: " + dolzinaNiza);
Console.ReadlLine();
}
2.3.6 Objekt

Objekt je poseben podatkovni tip, saj zdruzuje vse ostale tipe. V spremenljivko tipa object

lahko hranimo kakr$nokoli vrsto podatka.

PRIMER 15: Program, ki izpiSe spremenljivko podatkovnega tipa object:

static void Main(string[] args)

{
object stevilo = 5;
object niz = "Pet";
Console.WritelLine("Stevilo: " + stevilo);
Console.WriteLine("Niz: " + niz);
Console.ReadlLine();

}
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B filey /B Visual Studic/Visual Studic/bin/Debug,

Stevilo: §
Miz=:= Pet

Slika 14: Izpis programa pri primeru 15
Vir: Lasten (2015)

2.4 Matemati¢ne funkcije

Programski jezik C# ponuja pri racunanju absolutnih vrednosti, kvadratnih korenov,
zaokroZevanju in operacijah razred Math, ki vsebuje Stevilne metode za uporabo matemati¢nih

funkcij.

Lokar in Urani¢ (2009, 27-28) navajata nekaj pomembnejSih metod in konstant:

ADS ..o vrne absolutno vrednost Stevila

ACOS ..oovveeiieiieiean vrne kot v radianih, katerega kosinus je argument metode
ASIN.oce vrne kot v radianih, katerega sinus je argument metode
Atan........ccoeeiieieens vrne kot v radianih, katerega tangens je argument metode
COS v vrne kosinus kota

COSh .. vrne hiperboli¢ni cosinus kota

LOQ i vrne logaritem

MaX ..o vrne vecje od dveh Stevil v argumentu metode
Min...oooiee, vrne manj$e od dveh Stevil v argumentu metode

POW .. vrne izraCunano potenco Stevila

Round.........ccoeevvveiinnnns vrne zaokrozeno Stevilo

SN, vrne sinus kota

SiNN vrne hiperboli¢ni sinus kota

SO, vrne kvadratni koren Stevila
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Tan e vrne tangens kota

Tanh ..o, vrne hiperboli¢ni tangens kota
Truncate ..........coeeeveenee vrne celi del Stevila
Pl vrne vrednost konstante iracionalnega Stevila Pl

2.5 Branje podatkov

Za branje iz konzole uporabljamo metodo Console.ReadLine(). Omenjena metoda od
uporabnika zahteva vnos podatka preko konzole. Ob koncu vnosa podatka v konzolo uporabnik

pritisne tipko Enter in s tem uporabnik koncal z vnosom.

PRIMER 16: Program, ki od uporabnika zahteva ime in priimek:

static void Main(string[] args)
{
Console.Write("VpiSite svoje ime: ");
string ime = Console.ReadlLine();
Console.Write("VpiSite svoj priimek: ");

string priimek = Console.ReadLine();

Console.WritelLine("Pozdravljeni " + ime + +
priimek + "!");

Console.ReadKey();

o fileyidfc/users/finif =

Upifite szvoje ime: Janez
Upifite svo] priimek: Hovak
Fozdravljeni Janez Movak?

Slika 15: Izpis programa pri primeru 16
Vir: Lasten (2015)
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2.6 Pretvarjanje prebranega niza v drug podatkovni tip

Branje Stevil iz konzole v programskem jeziku C# ne poteka direktno, saj je prebrani niz
podatkovnega tipa (string), ki ga je potrebno pretvoriti v Stevilo oziroma podatkovni tip, ki ga
potrebujemo. Za pretvarjanje iz podatkovnega tipa string v nek drugi podatkovni tip

uporabljamo metodo Parse ali metodo Convert.

PRIMER 17: Program, ki pretvori podatkovni tip string v podatkovni tip int:

static void Main(string[] args)

{
Console.Write("a = ");
int a = int.Parse(Console.ReadlLine());
Console.Write("b = ");
int b = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine(a + "+ "+ b+ " =" + (a + b));
Console.WriteLine(a + " * " + b+ " =" + (a * b));
Console.ReadKey();

}

i file///c/usersffini/docum... L= =) [

Slika 16: Izpis programa pri primeru 17
Vir: Lasten (2015)
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2.7 Pogojni stavek (if in if-else)

Pogojne stavke uporabljamo, ko zelimo, da se neko dejanje zgodi le v primeru, da je izpolnjen

p0Ogoj.

2.7.1 Pogojni stavek if

Pogojni stavek if se izvede, ¢e je izpolnjen pogoj. Pogoj zapiSemo v okroglih oklepajih in gre
za nek logi¢en izraz, ki vrne vrednost true ali false. Pogoju sledi stavek ali ve¢ stavkov, ki jih
zelimo izvesti v primeru, da je pogoj izpolnjen. Te stavke zapiSemo znotraj zavitega oklepaja
({}). Ce je vrednost pogoja true, se izvede telo pogojnega stavka, ¢e je vrednost false, bodo

vse operacije v telesu pogojnega stavka preskocene.

if (pogoj)

{
staveks;
staveko;
stavekn;

}

PRIMER 18: Program, ki uporabnika vprasa po dveh §tevilih, ki ju nato primerja. Ce sta stevili

razli¢éni, program izpise 1sani Stevili sta razli¢ni!", V nasprotnem primeru se ne zgodi nic:
licni, "V tevili st liéni!", v t d

static void Main(string[] args)
{
Console.Write("Vnesi prvo Stevilo: ");
int stevilol = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.Write("Vnesi drugo Stevilo: ");
int stevilo2 = int.Parse(Console.ReadlLine());
if (stevilol != stevilo2)
{

Console.WriteLine("Vpisani Stevili sta

29



razlic¢ni!");

Console.ReadKey();

- . _— N 1
B fileyffc/users/fini/documentsfvisual stud.... = L

Unesi prvo Ztevilo: 5
Unesi drugo #tevilo: 6

Upisani Ztevili sta razlicnit

Slika 17: Izpis programa pri primeru 18
Vir: Lasten (2015)
2.7.2 Pogojni stavek if —else

Pogojni stavek if — else uporabimo, ¢e Zelimo, da se v primeru izpolnjenega pogoja izvede del

kode, ki pripada danemu pogoju in obratno.

if (pogoj)

{
stavekps;
stavekp;
stavekpn;

}

else

{
stavekri;
stavekrs;
stavekem;

}
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V primeru, da bo pogoj izpolnjen, se bodo izvedli stavki stavekpi, stavekpo, ... ,stavekpn; Vv

primeru, da pogoj ne bo izpolnjen, pa stavki staveki1, stavekr, ..., stavekm. Ce je v bloku le en

stavek, lahko zavite oklepaje izpustimo:

if (pogoj) staveks;

else stavekz;

PRIMER 19: Program, ki iz konzole prebere dve Stevili, ju primerja in izpise ali je prvo Stevilo

vecje od drugega:

static void Main(string[] args)

{

31

Console.Write("Vnesi prvo Stevilo: ");

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

Console.Write("Vnesi drugo Stevilo: ");

int stevilo2 = int.Parse(Console.ReadlLine());

if (stevilol > stevilo2)
Console.WritelLine("Prvo Stevilo je vecje od
drugega.");

else
Console.WriteLine("Prvo Stevilo ni vecje od
drugega.");

Console.ReadKey();

B file:/fc/users/finifdocuments/visual studic 2013/Proj..

Unesi prvo Ftevilo: §
Unezi drugo Ztevilo: 1@

Prvo Ztevilo ni vedje od drugega.

Slika 18: Izpis programa pri primeru 19
Vir: Lasten (2015)



2.7.3 Gnezdeni stavek

V¢asih potrebujemo ve¢ pogojnih stavkov if ali if — else znotraj eden drugega, kar imenujemo
gnezdenje. Torej gnezdenje pomeni, da se pogojni stavek if ali if — else nahaja v telesu nekega
drugega pogojnega stavka if ali if — else.

PRIMER 20: Program, ki prebere dve Stevili in ugotovi, ali sta njuni vrednosti enaki, ter to

izpise:

static void Main(string[] args)

{
Console.Write("Vnesi prvo Stevilo: ");
int stevilol = int.Parse(Console.ReadlLine());
Console.Write("Vnesi drugo Stevilo: ");
int stevilo2 = int.Parse(Console.ReadLine());
if (stevilol == stevilo2)
Console.WritelLine("Stevili sta enaki.");
else
{
if (stevilol > stevilo2)
Console.WriteLine("Prvo Stevilo je vecje od
drugega.");
else
Console.WriteLine("Prvo Stevilo je manjse od
drugega.");
}
Console.ReadKey();
}
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8 filex///c:/users/fini/documents/visual stud... =4 'In— file:///c:/users/.‘ini/do:men(slviwai stu.. LS —‘I '

WUnesi prvo Stevilo: 5§
Unesi drugo Stevilo: 186
Prvo Stevilo je manjse od drugega.

Unesi prvo sStevilo: 8
j‘nc:i drugo Stevilo: 2
lPrvu Stevilo Jje vecje od drugega.

8 file///c/users/hini/documents/visu... =

nesi prvo Stevilo: 42
nesi drugo sStevilo: 42

tevili sta enaki.

Slika 19: Izpis programa pri primeru 20
Vir: Lasten (2015)

2.8 Zanka (while in for)

Lokar (2005, 56—66) navaja, da zanke uporabljamo, ko Zelimo enega ali ve¢ stavkov veckrat

ponoviti. Najpogosteje se uporabljata zanki for in while.

2.8.1 While

Zanka while se uporablja najpogosteje, saj lahko z njo zapisSemo katerokoli zanko. Uporabimo

jo, ko zelimo, da se nek stavek ponavlja, dokler je pogoj izpolnjen.

while (pogoj)

{
stavekl;
stavek?2;
stavekn;
}
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PRIMER 21: Program, ki sesSteje Stevila od 1 do Stevila, ki ga uporabnik vpise v konzolo. V

programu najprej dolo¢imo vrednost spremenljivkama "stevilo” in "vsota". V spremenljivki

"stevilo" shranjujemo trenutno Stevilo, ki ga pri vsaki ponovitvi zanke povecamo za 1 in ga

pristejemo k spremenljivki "vsota'":

static void Main(string[] args)

{

34

Console.Write("Vnesi sStevilo: ");

int n = int.Parse(Console.ReadLine());
int stevilo = 1;

int vsota = 1;

Console.Write("Vsota 1");

while (stevilo < n)

{
stevilo++;
vsota += stevilo;
Console.Write(" + " + stevilo);
}

Console.WriteLine(" = " + vsota);

Console.ReadKey();

B filew//cfusersffini/documents/visual studic 2013/Prgj... lex

Slika 20: Izpis programa pri primeru 21
Vir: Lasten (2015)



Neskoncna zanka

Pri zankah, Se posebno pri zanki while, je potrebno paziti, da je zanka kon¢na, torej da bo pogoj
enkrat dosegel vrednost false. Ob nepravilnem definiranju pogoja zanke namre¢ lahko pride do

neskoncnega Stevila ponovitev zanke, kar pomeni, da se program nikoli ne bo ustavil.

PRIMER 22: Program z neskon¢no zanko:

static void Main(string[] args)

{
int n = 1;
while (n >= 1)
{
Console.Write(n);
N++;
}
Console.ReadKey();
}

B filey/o/users/fini/documents/visual studic 2013/Projects/ConscleAppli
15942925942935942945942955942 965942975942 985942995

318594319594320594321594322594323594324594325594324
157433252433359433459433559433659433759433859433951

35857435952436A594361594362594363594364594365574364
15943725943735943745943°755943765943 775943785943 7951

398574399524400594461 59448259 448359 440459 44055 9 14084

Slika 21: Izpis neskon¢ne zanke pri primeru 22

Vir: Lasten (2015)
Stavka break in continue

Operator break se uporablja, ko Zzelimo zanko koncati pred¢asno. Stavek continue pa sprozi

ponovno preverjanje pogoja. Primer uporabe je mo¢ videti v primeru 28.
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2.8.2 For

Zanka for je malo zapletenejsa od zanke while, vendar pa lahko z njeno pomocjo zapiSemo
program z manj kode. Zanka for se obi¢ajno uporablja, kadar vemo kolikokrat se bo neka zanka

ponovila.

for (stavekPredZanko; pogoj; stavekPoKoraku)

{
staveky;
staveky;
stavekn;
}

Zanka najprej izvede stavekPredZanko, nato preveri pogoj in ¢e je pogoj izpolnjen, izvede
staveks, staveka, ..., stavekn in na koncu ponovitve zanke Se stavekPoKoraku. Potem ponovno
preveri pogoj ter ¢e je izpolnjen, ponovno ponovi zgoraj opisan postopek. Zanka se konca

takoj, ko pogoj ni izpolnjen.

PRIMER 23: Program, ki izpiSe Stevila od 0 do 10. Vsako Stevilo izpiSe v svoji vrstici, na

koncu pa izpiSe Se "Konec zanke for! "

static void Main(string[] args)

{
for (int n = @; n <= 10; n++)
{
Console.WritelLine(n);
}
Console.WriteLine("Konec zanke for!");
Console.ReadKey();
}
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1 | file//f/G:/ConsoleApplication3/Consclefpplicatic

Slika 22: Izpis programa pri primeru 23
Vir: Lasten (2015)

PRIMER 24: Program, ki izpiSe Stevila od 0 do 10:

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
for (int 1 = ©; i <= 10; i++)
{
Console.Write(i + " ");
}
Console.ReadLine();
}
}

B fileydicfusers/finifdocumentsfvisual studic 20 1=

A1 23456 789108

Slika 23: Izpis programa pri primeru 24
Vir: Lasten (2015)
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2.9 Tabele, vektorji in matrike

Tabela je razpredelnica, v kateri se nahajajo podatki, ki jih imenujemo elementi. Vsak element
je ostevilen s Stevilkami 0, 1, 2, ..., n-1, ki jih imenujemo indeksi, pri ¢emer je n velikost
tabele. V isti tabeli se lahko nahajajo samo podatki istega podatkovnega tipa. Tabele so lahko
razli¢nih dimenzij, pri ¢emer sta najpogostejsi enodimenzionalna tabela, imenovana vektor, in

dvodimenzionalna tabela, imenovana matrika.

2.9.1 Deklaracija tabele

Tabelo moramo deklarirati z dolocitvijo podatkovnega tipa oglatih oklepajev ([]) in izbiro

imena tabele ter z besedo new dolo¢imo velikost.
podatkovniTip[] imeTabele = new podatkovniTip[velikost];

PRIMER 25: Program, ki vstavi $tevila od 0 do 4:

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine();
int[] tabela = new int[5];
for (int 1 = @; i < tabela.Length; i++)
{
tabela[i] = i;

}
Console.ReadKey();
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2.9.2 lzpis tabele

Posamezen element tabele izpiSemo tako, da uporabimo metodo:
Console.Writeline(imeTabele[indeksElementa]);

PRIMER 26: Program, v katerega shranimo tabelo z dnevi v tednu in izpisuje tretji dan v tednu:

static void Main(string[] args)

{
string[] dneviTedna = {"Ponedeljek", "Torek", "Sreda",
"Cetrtek", "Petek", "Sobota", "Nedelja" };
Console.WriteLine(dneviTedna[2]);
Console.ReadKey();

}

i | file:)///G:/Consalefpplication1/Con... "=

Slika 24: Izpis programa pri primeru 26
Vir: Lasten (2015)

Elemente celotne tabele izpiSemo tako, da dostopamo do vsakega elementa posebej.
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PRIMER 27: Program, ki izpiSe vse elemente tabele:

static void Main(string[] args)

{
string[] dneviTedna = {"Ponedeljek", "Torek", "Sreda",
"Cetrtek", "Petek", "Sobota", "Nedelja" };
for (int 1 = @; i < dneviTedna.lLength; i++)
Console.WriteLine(dneviTedna[i]);
Console.ReadKey();
}

B file:///G:ConscleApplication1/(

Slika 25: Izpis programa pri primeru 27
Vir: Lasten (2015)

2.9.3 Branje elementov tabele iz konzole

Branje podatkov preko konzole, ki jih Zelimo hraniti v tabelo, izvedemo tako, da podatke
hranimo v spremenljivko, ki ji spremenimo podatkovni tip (iz podatkovnega tipa string v

ustrezni podatkovni tip).

podatkovniTip imeSpremenljivke = PodatkovniTip.Parse(Console.ReadLine());
podatkovniTip[] imeTabele = new podatkovniTip[imeSpremenljivke];

Nato uporabimo zanko, ki ob vsaki ponovitvi prebere vpisan podatek in ga hrani v tabelo.
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PRIMER 28: Program, ki od uporabnika zahteva velikosti tabele ter njune elemente, nato pa

izpiSe vrednost true, Ce je tabela simetri¢na, in vrednost false, ¢e tabela ni simetri¢na:

static void Main(string[] args)

{

Console.Write("VpiSi pozitivno celo Stevilo: ");
int n = int.Parse(Console.ReadLine());
int[] tabela = new int[n];
Console.WriteLine("Vpisite vrednost: ");
for (int 1 = @; 1 < n; i++)
{

tabela[i] = int.Parse(Console.ReadlLine());
}
bool simetricen = true;
for (int 1 = @; 1 < tabela.Length / 2; i++)
{

if (tabela[i] != tabela [n - i - 1])

{

simetricen = false;
break;

}
}
Console.WriteLine("Je simetricna? " + simetricen);
Console.ReadKey();

}
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UpiZite vrednost:
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Je simetricna? True

Slika 26: Izpis programa pri primeru 28
Vir: Lasten (2015)

2.10 Vpeljava metod

Halvorsen (2014, 24-26) navaja, da je metoda osrednji del programa, ki reSuje konkreten
primer tako, da iz podanih parametrov vrne rezultat. Gre torej za nekakSen podprogram, ki
neodvisno od glavnega programa resuje dolocen problem. Metode uporabljamo predvsem
zaradi boljSe strukturiranosti programa in boljSe berljive kode ter s tem poskrbimo, da ne pride

do ponavljanja kode.

2.10.1Definicija metode

Definicija metode je sestavljena iz deklaracije in telesa metode in jo napiSemo v celoti pred ali

za glavno metodo Main.

Z deklaracijo metode na nek nacin registriramo metodo v programu. V deklaracijo zapisemo,
ali je metoda javna (public), privatna (private) ali zaScitena (protected). Nato dolo¢imo vrsto
metode, torej ali je metoda stati¢na ali objektna, ter podatkovni tip rezultata metode. Sledi
dolocitev imena metode, ki se po dogovoru vedno za¢ne z veliko zacetnico in ne sme vsebovati
presledkov in nekaterih posebnih znakov. Za imenom metode sledita argument metode in
podatkovni tip argumenta zapisana v oklepaju. V primeru ve¢ argumentov le-te lo¢imo z

vejicami.
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PRIMER 29: Deklaracija metode Min. Metoda Min je javna (public), vraca rezultat v obliki
celega Stevila (tip int) in sprejme dva argumenta, ki sta prav tako celi Stevili (tip int), prvi

argument se imenuje a, drugi pa b:

public int Min(int a, int b);

Telo metode se nahaja znotraj zavitih oklepajev ({}), v katere vpiSemo stavke, katere Zelimo,

da metoda izvede.

PRIMER 30: Metoda Primerjava je stati¢na (static), vraca rezultat v obliki celega Stevila (tip
int) in prejme dve celi Stevili (tip int), ju primerja ter ¢e je prvo Stevilo vecje od drugega, vrne
Stevilo 1, Ce sta Stevili enaki, vrne Stevilo 0 in Ce je prvo Stevilo manjSe od drugega Stevila, vrne

Stevilo -1.

static int Primerjava(int stevilol, int stevilo2)

{
if (stevilol > stavilo2);
{
return 1;
}
if (stevilol == stavilo2);
{
return 0;
}
else
{
return -1;
}
}
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V primeru, da metoda ne vrne nobenega rezultata, pac pa le opravi neko delo, kot podatkovni

tip rezultata navedemo void. V tem primeru metoda ne vsebuje stavka return.

PRIMER 31: Metoda Izpis je statiCna (static) metoda in tipa void, saj ne vrne nobenega

rezultata, pac¢ pa v konzolo izpise "Programski jezik C#":

static void Izpis()

{

Console.WritelLine("Programski jezik C#");

2.11 Vprasanja in naloge z namigi in reSitvami

1. Opisite razliko med metodama Console. WriteLine() in Console. Write().
Namig: Pomagajte si z razlago v tem poglaviju.

2. Spremenite kodo programa iz tega poglavja za izpis razlicnih pozdravov, na primer

"Dober dan!".

Namig: Uporabite kodo preprostega programa, zapisanega v tem poglavju, in izpiSite

pozdrav.
3. Napisite kodo programa, ki bo v konzoli izpisal vase ime in priimek.
Namig: Uporabite metodo Console.Write().

4. Napisite program, ki bo v konzoli izpisal $tevila 1, 101, 1001, in sicer vsako v svojo

vrstico.
Namig: Uporabite metodo Console.WriteLine().
5. Definirajte spremenljivko, ki lahko vsebuje le cela Stevila.

Namig: Uporabite podatkovni tip int.
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6. Definirajte spremenljivko Spol podatkovnega tipa bool.
Namig: Uporabite podatkovni tip bool.

7. lIzraCunajte, koliko barve potrebujete, da prepleskate sobo, dolgo 5 m, Siroko 4 m in
visoko 2,5 m. V sobi imate tudi okno, ki meri 2 m?. Z enim kilogramom barve lahko

prebarvate 10 m2.

Namig: Izra¢unamo povrs§ino vseh sten in stropa (tal ne bomo barvali, zato jih pri izratunu
povrSine ne upostevamo) ter odStejemo povrSino okna. Dobljeno povrsino izpiSemo. Z
enim kilogramom barve prepleskamo 10 m?, zato delimo z 10 in za vsak primer pristejemo

11 barve.

Resitev:

static void Main(string[] args)

{
int dolzina = 5;
int sirina = 4;
int visina = 2;
int okno = 2;
int prekrivnost = 10;
int povrsina = dolzina * sirina + visina * sirina * 2
+ visina * dolzina * 2 - okno;
int kolicina = (povrsina / prekrivnost + 1);
Console.WriteLine("Povrsina, ki jo je potrebno
prebarvati: " + povrsina);
Console.WriteLine("Potrebna kolicina barve " +
kolicina);
Console.ReadLine();

}

8. Zapisite dve spremenljivki tipa int in sestavite program, ki bo vrednosti spremenljivk

zamenjal.
Namig: Vpeljemo $e tretjo spremenljivko.
Resitev:

static void Main(string[] args)

{
int a = 5;
int b = 7;
int staria = a;
a =b;
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b = staria;
Console.WriteLine("a
Console.WriteLine("b
Console.ReadLine();

+ a);
mn + b);

}

9. Zapisite niz, ki vsebuje anglesko abecedo, nato izpiSite dolzino niza ter 6., 12. in 18.

¢rko abecede.
Namig: Indeksiranje znakov v nizu se za¢ne z 0.
Resitev:

static void Main(string[] args)

{
string abeceda = "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ";
int dolzinaAbecede = abeceda.Length;
char sestaCrka = abeceda[5];
char dvanajstaCrka = abeceda[11l];
char osemnajstaCrka = abeceda[17];
Console.WritelLine("Dolzina angleSke abecede je " +
dolzinaAbecede);
Console.WriteLine("Sesta ¢rka angle3ke abecede je "
+ sestaCrka);
Console.WriteLine("Dvanajsta ¢rka angleSke abecede
je " + dvanajstaCrka);
Console.WriteLine("Osemnajsta c¢rka angleSke abecede
je " + osemnajstaCrka);
Console.ReadLine();

}

10. Sestavite program, ki prebere tri Stevila in jih sesteje.

Namig: Uporabite metodi Console.ReadLine() in Parse.

11. Sestavite program, ki prebere polmer kroga in izrauna njegov obseg.
Namig: Uporabite Math.PlI.

12. Vsako podjetje ima naziv, naslov, telefonsko Stevilko, spletno stran in direktorja.

Sestavite program, ki bo prebral vse te podatke in jih izpisal v konzolo.

Namig: Uporabite metodo Console.ReadLine()
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13. Sestavite program, ki bo preko konzole prebral trimestno Stevilo in ga izpisal v

obrnjenem vrstnem redu.
Namig: Pazite, da prebrani podatek pretvorite v ustrezni podatkovni tip.
Resitev:

static void Main(string[] args)

{

Console.Write("Vnesi trimestno celo Stevilo:
")

int stevilo = int.Parse(Console.ReadLine());
int enice = stevilo % 10; ;

int dvomestnoSt = stevilo / 10;

int desetice = dvomestnoSt % 10;

int stotice = dvomestnoSt / 10;
Console.WriteLine("Stevilo: " + stevilo);
Console.WriteLine("Obrnjeno Stevilo: " + enice
+ desetice + stotice);

Console.ReadKey();

14. Sestavite program, ki iz konzole prebere dve Stevili in zamenja njuni vrednosti v

primeru, da je prvo Stevilo vecje od drugega.
Namig: Uporabite pogojni stavek if.
15. Sestavite program, ki prebere tri Stevila in izpiSe najvecjo Stevilo.

Namig: Uporabite gnezdenje if stavka. Program naj najprej preveri, katero od prvih dveh

Stevil je vecje ter le-to Stevilo primerja s tretjim Stevilom.
16. Sestavite program, ki uredi tri Stevila po velikosti.

Namig: Program najprej poisce najmanjSe od treh Stevil in ga zamenja s prvo Stevilko.

Potem preverite, ¢e je druga Stevilka vecja kot tretja in e je, naj tudi njiju zamenja.

17. Zapisite program, ki iz konzole prebere koeficiente a, b in ¢ kvadratne enacbe: ax? +

bc + c in izracuna ter izpiSe njene realne nicle.

Namig: Kvadratna enacba lahko ima 0, 1 ali 2 ni¢li. Da izraCunamo realne nic¢le, moramo
najprej izradunati diskriminanto (D) po formuli: D = b? — 4ac. Ce je diskriminanta enaka

ni¢, bo imela kvadratna funkcija eno dvojno realno niclo, ki jo izratunamo po formuli:
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b . C .. . . e
X12 = 5 Ce je vrednost diskriminante pozitivna, ima kvadratna funkcija dve razli¢ni

—-b+Vb2—-4ac
2a

realni nicli, ki ju izraCunamo po enacbi: x; , = . Ce je diskriminanta negativna,

kvadratna funkcija nima nobene realne nicle.

18. Sestavite program, ki bo od uporabnika zahteval vpis $tevila in nato v konzolo izpisal

Stevila od 1 do tega Stevila.
Namig: Uporabite zanko for.

19. Sestavite program, ki bo od uporabnika zahteval vnos Stevila, nato pa preveril, ali je to

Stevilo deljivo s 3.

Namig: Uporabite zanko for in operator % za iskanje ostanka pri deljenju
(stevilo % 3 ==0).

20. Sestavite program, ki bo od uporabnika zahteval vpis Stevilke, od katere bo nato

izraCunal in izpisal fakulteto tega Stevila.
Namig: Uporabite zanko while.
Resitev:

static void Main(string[] args)

{

Console.Write("Vnesi Stevilo: ");

int n = int.Parse(Console.ReadLine());
int fakulteta = 1;

while (n >= 1)

{
fakulteta *= n;

n--;

}

Console.WriteLine("n! = " + fakulteta);
Console.ReadKey();

}

21. Sestavite program, ki iz konzole prebere Stevilo n in izpiSe vsoto prvin n Stevil

Fibonaccijevega zaporedja: 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89, 144, 233, 377 ...

Namig: Fibonaccijeva $tevila se zacnejo z 0 in 1, vsako naslednje Stevilo pa je definirano z

vsoto njunih dveh predhodnikov. Program za izpis prvih n Fibonaccijevih Stevil lahko
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sestavite s pomoc¢jo zanke for od 1 do n, ki na vsakem koraku izracuna naslednje

Fibonaccijevo Stevilo s seStevkom prejsnjih dveh stevil.

22. Sestavite program, ki ustvari tabelo z 20 elementi podatkovnega tipa int in v vsak

element tabele hrani Stevilko, ki je enaka petkratniku indeksa.
Namig: Uporabite zanko for.
23. Sestavite program, ki prebere dve tabeli iz konzole, in preverite, Ce sta enaki.

Namig: Dve tabeli sta enaki, ¢e sta enako dolgi in imata enake vse svoje elemente. Drugi

pogoj preverite s pomocjo zanke for.

24. Sestavite program, ki najde in izpiSe vsa prastevila od 1 do 100.

Namig: Prastevilo je Stevilo, ki ima samo dva delitelja, Stevilo 1 in samega sebe.
25. Definirajte metodo, ki za dano ime izpise "Pozdravljen, <ime>".

Namig: Uporabite metodo s parametrom podatkovnega tipa string.

26. Definirajte metodo Max() z dvema parametroma podatkovnega tipa int, ki vrne vecjo
od dveh Stevil. Nato sestavite program, ki prebere tri Stevila iz konzole in izpiSe

najvecjo od teh Stevil. Pri sestavljanju programa si pomagajte z metodo Max().
Namig: Uporabite izraz: Max(a,b,c) = Max(Max(a,b),c).
27. Definirajte metodo, ki ugotovi, kolikokrat se neko Stevilo pojavi v dani tabeli.
Namig: Metoda kot parameter predvideva tabelo z elementi, ki so cela $tevila (int[]).

28. Definirajte metodo, ki preveri, Ce je element iz danega indeksa tabele vecji kot njegova

soseda.

Namig: Prvi in zadnji element tabele bomo primerjali le z njegovim levim oziroma desnim

sosedom. Ostale elemente primerjamo z levim in desnim elementom.



2.12 Povzetek

V danas$njem casu so postali racunalniki nenadomestljivi. Uporabljamo jih za reSevanje
kompleksnih problemov na delovnem mestu, z njihovo pomocjo se lahko tudi zabavamo in
komuniciramo. Kljub dejstvu, da so racunalniki tako razsirjeni, pa le malo ljudi ve, kako v
resnici delujejo. V resnici niso raCunalniki tisti, ki so zares pomembni, pa¢ pa programi
(programska oprema), ki delujejo na njih. Za razvoj programske opreme je potrebno znanje

programiranja.

V tem poglavju smo obdelali zgradbo programa, deklaracijo spremenljivk ter podatkovne tipe
int, double, bool, char, string in object. Podrobneje so povzeti nacini za izpis podatkov v
konzoli in metode za branje podatkov iz konzole. Nadalje sta predstavljena pogojna stavka if
in if-else ter zanki while in for. Na koncu poglavja smo se dotaknili $e tabel in metod v
programskem jeziku. S tem smo zajeli bistvene elemente programskega jezika in tako osvojili

osnove programskega jezika C#.
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3 ZAKLJUCEK

Programski jezik C# je eden izmed najpogosteje uporabljenih programskih jezikov, zato so v
e-knjigi predstavljene osnove le-tega. V vsakem izmed poglavji je na kratko predstavljena
osnovna teorija izbrane tematike, ki je v nadaljevanju podkrepljena z razlicnimi prakti¢nimi
primeri. Na koncu vsakega poglavja so zbrane naloge z reSitvami in namigi za pomoc¢ pri
samem resevanju. Predstavljene tematike so bile izbrane na osnovi mojih vecletnih izkusenj
omenjenega podrocja. V osnovi je knjiga namenjena vsem zacetnikom in prav tako vsem tistim,
ki bi Zeleli spoznati osnove programskega jezika C# 0z. ponoviti osnove le-tega. Za u¢inkovito
razumevanje obravnavanega programskega jezika je priporocljivo resiti ¢im vecje Stevilo nalog
znotraj vsakega poglavja. Potrebno se je zavedati, da se programiranja ne u¢imo samo z
branjem teorije, temvec z njegovo uporabo, ki jo lahko osvojimo le tako, da reSujemo raznolike

naloge.
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