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Uvod

Kdysi davno, kdyz jesté nebyl Unix, MS-DOS ani MS-Windows,
v dobach, kdy vznikaly prvni operacni systémy a pocitaCe byly pfilis
pomalé a jednoduché, se prvni programy psaly pfimo ve strojovém kodu.
Sekvenci Ciselnych instrukci vykonatelnou pocitaCem jako takzvany
spustitelny (executable) pocitaCovy kod, vzdy umi interpretovat jen
konkrétni typ aritmeticko-logické jednotky neboli procesoru. Programovani
bylo tehdy opravdu naro€nou zalezitosti i pro zasvécené.

Potom pfiSel Assembler (od slova assemble = sestavit), jazyk
symbolickych adres, ktery proces vytvareni pocitaCového programu
podstatné zjednodusil a ponékud zlidstil. Cisla vyjadfujici konkrétni
instrukce procesoru (nebo treba pozici dat v pocitaCové paméti) se
nahradila zastupnymi symboly (slovy a zkratkami, nahrazujicimi
opravdovou Ciselnou hodnotu stejné jako treba pfi pocitani s proménnymi
v matematice). Programy se zacaly vytvaret prekladem, jinak feceno,
symboly programovaciho jazyka (Assembleru) se pfed prvnim spusténim
programu nahradily skuteCnymi Ciselnymi hodnotami instrukci, dat a adres
a ze zdrojového kodu (Clovékem napsané, lépe Citelné, textové podoby
programu) se pomoci prekladace (kompileru) vygeneroval konkrétni
strojovy kod.

Ani tento zpUsob programovani vSak jesté nebyl dostate¢né jednoduchy
a vhodny pro vytvareni rozsahlejSich projektd. Vznikly proto dalSi, vyssi
programovaci jazyky, vhodnéjsi k vyuce i praci, lépe pochopitelné a snaze
jednotlivych krocich a smycCkach programu). Zaroven ale nastala potfeba
lepSi definice logickych celkd uvnitf programu a nového zpuUsobu
organizace dat v paméti.

Vznikl objektovy programovaci model. Jeho nastup vyreSil spoustu
problému i nové pfinesl. Bylo tfeba stavajici programovaci nastroje
pfizpusobit. Vznikly nové, Cisté objektové (a Casto i multiplatformni)
programovaci jazyky, jako je JAVA, jiné byly rozsSifeny o objektovou syntaxi
(zpUsob zapisu definice objektu). Vznikly i grafické systémy pro navrh
objektovych struktur jako je rozSifeni jazyka UML. Zrodily se také
proprietarni objektové knihovny jako je MFC nebo VCL. Stale ale chybéla
koncepce objektové knihovny, pokud mozno multiplatformni a pfitom
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spoleCné pro vSechny zakladni jazyky a operacCni systémy, ktera by
programatorim pfinesla potfebnou kompatibilitu zdrojovych kodu a
zaroven poskytla standardizované bezpecCnostni prvky, nejmodernéjsi
technologie a univerzalni spravu aplikace.

Na tuto pozici nyni aspiruje .NET framework. Nejen, Ze pfinesl moderni
jednotnou objektovou knihovnu spoleCnhou pro vice programovacich
jazyku, ale navic i multiplatformni kompatibilitu zalozenou na MSIL
(Microsoft Intermediate Language). MSIL je jazyk podobny Assembleru a
je to vlastné vysSi universalni strojovy kod, ktery je mozno pruzné prelozit
do konkrétniho strojového kédu platformy, na které ma pfislusny program
pracovat, a to az tésne pred jeho spusténim. Myslenka to neni uplné nova,
ale poprvé pouzita s tak velkymi ambicemi. PocCita se dokonce s nastupem
modernich procesorl, schopnych interpretovat pfimo MSIL. Technologie
NET opravdu do jisté miry zpusobila revoluci v programovani. Nékteré
programovaci jazyky se ve svych objektovych modifikacich a
implementacich sice stale aktivné pouzivaji (Visual Basic, Delphi Pascal,
Visual C++), ale soucCasné se jiz zrodili nové, Cisté objektové orientované
jazyky, jako jsou Visual Basic.NET nebo C#.

Pravé poslednimu jmenovanému se budeme v nasemu uvodu do .NET
programovani vénovat, spojuje v sobé totiz vétSinu vyhod
nejpouzivangjSich programovacich jazyku soucasnosti, jako je uspornost
syntaxe jazyka C++ nebo prehlednost zdrojového kdédu v jazyce Pascal.
Tento moderni jazyk navic umoznuje napfiklad generovani dokumentace z
pfimo ze strukturovanych poznamek v kédu (zapisovanych v podobé XML
tagl) a ma i mnoho dalSich pfijemnych vlastnosti.

Tato priruCka zdaleka nepatfi mezi vyCerpavajici referenCni manualy
k jazyku C#. Je umysiné koncipovana tak, aby vas od programovani
neodradila, ale stala se privodcem pfi prvnich krocich ve vasem studiu a
zaroven vam i v budoucnu poskytla rychly prehled vSech syntaktickych
pravidel jazyka C#. Nyni uz tedy nezbyva, nez vam poprat dostatek
trpélivosti pfi studiu pravidel vytvareni kodu v jazyce C# a co nejméné
syntaktickych chyb ve vasich prvnich programech.



Zakladni terminologie tvorby kodu

algorithm — algoritmus (feSeni problému v nékolika krocich)

syntax — syntaxe (zpusob zapisu elementid a struktur konkrétniho
programovaciho jazyka)

case sensitive — citlivy na velikost (C# pouziva case sensitivni syntaxi)

implementation — implementace (provedeni, realizace funkcionality
konkrétnim kédem)

default — uvodni nebo také bezchybné nastaveni
implicitni — automatické, pfedem prfedpokladané, standardni
explicitni — zadané (dodate¢né), vyslovné, urCené

project — projekt, plan, ukol - vterminologii Visual Studia soubor
obsahuijici zdrojovy seznam vSech soubort a pomocnych dat (konfigurace
projektu atd.), patficich do jednoho prelozitelného celku.

solution — feSeni - v terminologii Visual Studia soubor obsahujici zdrojovy
seznam projektll a pomocnych dat (konfigurace feSeni atd.), které spolu
souvisi a spoleCné se prekladaiji.

build — prelozeni (proces pfekladu nebo vysledek procesu prekladu)

assembly — komplet (nebo také sestaveni) jeden celistvy kus koédu
samostatné prelozitelny jako aplikace nebo knihovna

library — knihovna (ve smyslu knihovna programovych funkci vyuZzitelna
ostatnimi programy)

resources — zdroje (data programu specifickych vlastnosti - texty, obrazky
atd. - ktera jsou zpravidla umisténa a modifikovatelna samostatné) nebo
prostiedky operacniho systému (pamét, misto na disku, vyhrazeny Cas
procesoru atd.)

code element — zakladni stavebni kamen programovaciho jazyka,
zpravidla jeden pfikaz nebo jedna direktiva.

interrupt — preruseni (Cinnosti)

local — lokalni, mistni (proménna existujici jen v daném mistnim bloku, pro
ktery definice plati)

global — obecné, celkové (proménna platna vSude v programu nebo
alespon jedné jeho samostatné Casti)
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heap — halda, neboli volny pamétovy prostor pro dynamickou alokaci
paméti objekty a daty.

dynamic — dynamicky (ve smyslu programovani meénitelny za béhu
programu, volné vytvofitelny ve volném misté v paméti)

static — staticky (ve smyslu programovani neménny za béhu programu,
pevné zasazeny do urCitého mista paméti)

garbage collector — automaticky odstrafiovaC dynamicky alokovaného
prostoru dale jiz nepouzivanych objektu

register — pamét o malém rozsahu k uchovavani malého mnozstvi
informaci (jednoho Cisla, znaku a podobné)

registry — registr informaci ve smyslu databaze operaCniho systému
uchovavaji rizna nastaveni programui a podobné.

command — pfikaz jazyka (element jazyka, ktery plni néjakou funkci, ktera
se pfimo projevi jako €innost programu)

directive — direktiva jazyka nebo vyvojového prostredi (element jazyka,
ktery plni néjakou funkci, ktera se pfimo neprojevi jako Cinnost programu,
ale ovliviuje kompilaci kddu, jeho napojeni na jiné Casti aplikace, jako jsou
knihovny, Ci ovlivhuje jeho interpretaci b€hem kontroly spravnosti syntaxe
apod.)

identifier - identifikator (slovni oznaCeni proménné, vilastnosti, typu nebo
metody v programu)

function — funkce (podprogram vracejici hodnotu)
procedure — procedura (podprogram bez navratoveé hodnoty)

if, else — jestlize plati podminka, potom proved néco jinak proved néco
jiného (druh vétveni)

label — navésti (misto na které se Ize skokem v programu pfesunout)

goto — jdi na (jdi na navésti) instrukce pro prfesun mista vykonavani kédu
jinam (skok na jiny fadek koédu). Pouziva se zejména ve spojeni
s dynamicky generovanym navestim uvnitf vétveni pomoci switch.

switch, case — pfepni podle podminky na pfipad (druh vétveni)
for — pro kazdé x z rozsahu provadéj cyklus

while — dokud plati podminka, opakuj (provadéj cyklus)

do - while — délej, dokud plati podminka (provadéj cyklus)
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loop — smycCka, cyklus programu

branch — vétev programu

break — zlomit, prerusit (nasilné ukonceni cyklu)

continue — pokraCovat (v béhu programu tam, kde skoncil)
return — vratit se (ukoncit podprogram a vratit hodnotu)

error — chyba (zpravidla hlaSeni prekladace, Ze v programu je néco
nespravné a tato chyba zpUsobuje neplatnost programu a nelze jej tak ani
prelozit)

exception — vyjimka (objekt obsahujici informace o vyjimecné situaci
v programu zpusobené obvykle chybou)

warning — varovani (zpravidla hlaSeni pfekladacCe, Zze v programu je néco
nespravng, ale tato chyba nezpusobuje nefunkCnost programu a lze jej i
tak prelozit a pouzit)

trace — vystopovat (proces spousténi jednotlivych krokd programu
(krokovani) zpravidla za ucelem kontroly funkCnosti a odstrafiovani runtime
chyb a skrytych problému)

debug — odstranovat chyby (proces odstrafiovani runtime chyb a skrytych
problému v programu pomoci krokovani a dalSich ladicich technik)

debugger — program pro odstrafiovani chyb (pomaha s procesem
odstrafiovani runtime chyb a skrytych problémU v programu pomoci
krokovani, trasovani, vkladani break-point a dalSich ladicich technik)

break-point — bod pferuseni (misto, kam byla uméle vlozena instrukce
preruseni behu programu za ucelem kontroly Cinnosti programu v tomto
misté nebo krokovani od tohoto mista)

layer — vrstva (databazova vrstva nebo jina komplexni aplika¢ni logika
slouzici jako podklad pro vyssi funkéni objekty)

watch — hlidat, sledovat (sledovat stav proménné béhem ladéni programu
za uc€elem kontroly spravnosti ¢innosti s proménnou provadénych)

replace — nahradit (nahradit data jinymi daty)
exchange — prohodit (data mezi sebou)
assignment — pfifazeni (hodnoty promenné)

initialization - inicializace (nastaveni na uvodni hodnoty)
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Struktura trid a objektu

object — objekt (data (vlastnosti) a kdd (metody) sdruzena pospolu do
pametové struktury za ucCelem lepSiho usporadani logické struktury
programu)

class — tfida (nehmatatelny formalni popis objektu, jeho vlastnosti a
metod)

instance - instance (hmatatelna okamzita podoba objektu vytvofeného
v paméti na zakladé jeho popisu tfidou)

method — metoda (funkce nebo procedura patfici k objektu)
constructor — konstruktor (metoda slouzici k vytvoreni instance objektu)
destructor — destruktor (metoda slouzici ke zruSeni instance objektu)
property — viastnost (pfistup k datim objektu skrze accessor)

accessor — metoda umoznujici pfistup k datum vlastnosti objektu

field — pole ve smyslu proménna drzici v objektu data vlastnosti,
nepristupna zpravidla vné objektu jinak nez pfes accessor.
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Modifikatory pristupu

Modifikatory pfistupu (access modificators) slouzi k zabranéni
nezadouciho pfistupu zven&i k datim a kodu objektu. Kazda tfida,
vlastnost, pole, typ nebo metoda muze byt definovana véetné definice typu
pristupu nebo ponechana s vychozim nastavenim private (soukromé).

public — verejny (vefejné pristupny, je viditelny i vné objektu — jinak fe€eno
tvofi rozhrani objektu)

protected — chranéné (pfistupné z potomkd tfidy)
internal —vnitfni (pro vnitini potfebu, pfistupné uvnitf jednoho assembly)
private — soukromé (pfistupné v ramci jedné tfidy)

Modifikatory pristupu se uvadi na zacatku programového elementu
typu trida, typ, metoda, vlastnost nebo pole (proménna pro uchovani
dat vlastnosti).

v

pr.:

public int MyNumber;
protected int myNumber;
internal int myNumber;

private int myNumber;

15



Pravidla pro pojmenovavani identifikatoru

1. Pravidlo pro pouziti velkého pismene na zac¢atku pojmenovani
identifikatoru:

Pokud je jazykovy element definovan s pfistupem public bude jako prvni
pismeno jeho identifikatoru pouZzito pismeno velké abecedy, ve vSech
ostatnich pfipadech bude jako prvni pismeno pouZzito pismeno abecedy
malé.

2. Pravidlo pro pojmenovani identifikatoru nazvu pole(field):

Pokud je identifikator nazvem proménné, ktera je pouZzita jako pole
viastnosti, pouZije se jako prvni znak tohoto identifikatoru znak
(podtrzitko neboli anglicky underscore) a nasledujici pismeno je vzdy
male.

3. Pravidlo pro psani velkych pismen uvnitr identifikatoru:

Pokud se nazev identifikatoru sklada z vice slov, budou vsechna slova a
zkratky v nazvu identifikatoru spojena dohromady, napsana pismeny malé
abecedy a mezery budou nahrazeny zménou velikosti po vynechané
mezere nasledujiciho pismene na pismeno abecedy velke.

v

pr.:

private int thislsMyldentificator; //This is my identificator
public int ThislsMyldentificator; //This is my identificator
private string rtfText; //RTF text

public string RtfText; //RTF text

Proménna pouzita jako pole viastnosti:

private string _rtfText; /RTF text

(pole vlastnosti by nemélo byt nikdy public, proto je zde jen jedna
varianta)
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Dédi¢nost objektu

V obecném objektovém programovacim modelu lze objekty od sebe
navzajem odvozovat, Cili takzvané deédit. Tento mechanizmus umoznuje
ménit a pridavat funkcionality objektu vytvorenim objektu nového typu
odvozenim jeho tfidy od tfidy puvodni, pfi zachovani objektu puvodniho v
jeho plvodni podobé pro plavodni ucel.

jednodussich)

ancestor — predek, pfedchidce (tfida objektu, z které byla odvozena jina
trida)

descendant — potomek, naslednik (tfida objektu odvozena od jiné tfidy)

pF.: Z obecné tfidy ,Utvar® zdédime konkrétni tfidy ,Kruh® a ,Ctverec“a
doplnime je o funkcionalitu a vilastnosti, kterou ma jen utvar kruh nebo
utvar Ctverec
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Pretezovani metod

Pokud je metoda v objektu definovana jako virtualni nebo deklarovana jako
abstraktni, Ize ji v potomkovi této tfidy pretizit (override)

virtual — virtualni (témér skuteCna — takova metoda muaze byt v odvozené
tfidé nahrazena novou metodou, rozSifujici nebo nahrazuijici jeji funkénost
jinou funkénosti)

override — pretizit, prekryt pavodni novym (pfretiZzena metoda nahrazuje
svou funkénosti funkénost puUvodni virtualni metody v predkovi tridy)
Takovemuto zpusobu nahrazeni nebo implementace metody frikame
pretizeni.

pF.: Ve tfidé ,Utvar‘(minéno geometricky utvar) bude existovat metoda
,Kresli®, kterou bude mozné na objektu predka i potomka volat bez ohledu
na konkrétni objekt dtvar, ktery bude reprezentovat. Kresleni bude
zajisténo Jiz v zakladni tridé utvar a bude mozné vykreslit nekteré zakladni
tvary podle nastaveni puvodniho objektu. Ale zdédéna tfida ji bude
vyuzivat a poskytovat doplrikové informace pouzitelné pfi kresleni svého
viastniho utvaru ve svem pretizeni metody. Abychom mohli z obecné tridy
JUtvar” zdédit tridu ,Kruh“ a tfidu ,Ctverec”, nemusime sice metodu
LKresli“ pfetizit povinné, ale muzeme pokud chceme a pokud Ize metodu
vyuzit ke kresleni naseho objektu.
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Abstraktni tridy a metody

Abstract class - Abstraktni tfida je takova tfida, ve které je deklarovana
alespon jedna abstrakini metoda. Takovou tfidu nelze pfimo instanciovat
(vytvofit z ni v paméti instanci objektu), protoze v ni chybi implementace
funkcionality té abstrakini metody a kdyby se nékdo tu metodu pokusil
zavolat, doslo by k chybé).

Abstract method - abstrakini metoda je metoda, jejiz funkcionalita je
vyzadovana jiz v obecne tridé, ve které je deklarovana, ale jesté neni
mozné presné tuto funkcionalitu specifikovat, protoze konkrétni podoba
implementace se pro jednotlivé potomky tfidy pfilis liSi a mUze byt tedy
provedena vyhradné az v potomkovi této tfidy.

pr.: Ve tridé ,Utvar” bude existovat abstraktni metoda ,Kresli“ kterou bude
mozné na objektu potomka volat bez ohledu na konkrétni objekt utvar,
ktery bude reprezentovat. Kresleni ale zajisti az trida z utvaru odvozena.
Abychom mohli z obecné tfidy ,Utvar® zdédit tfidu ,Kruh“ a tfidu ,Ctverec”,
musime v obou tridach pretizit metodu ,Kresli, ale tak, ze v prvnim
pripadé bude kreslit kruh a ve druhém cCtverec.

abstract — abstraktni (metoda, jejiz definice bude dodana az v potomkovi,
definovana je pouze hlaviCka s parametry a tfida, ve které je abstraktni
metoda pouzita se sama stava abstraktni tfidou, Cili zni nelze
zkonstruovat objekt, pouze je z ni mozno zdeédit jinou tfidu, ve které je
abstraktni metoda jiz nahrazena konkrétni metodou).
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Struktura zdrojového kodu v C#

Kazdy programovaci jazyk pouziva k zapisu svych struktur a pfikazu
néjakou syntaxi. Zdrojovy kod jazyka C# pouziva v podstaté prevzatou
syntaxi jazyka C++ s nékterymi elementy pozménénymi, jinymi
modifikovanymi nebo vynechanymi uplné. Takeé lze fici, Ze syntaxe jazyka
C# se velmi podoba jazyku JAVA.

Dale C# stejné jako C++ pouziva case sensitivni syntaxi, rozliSuje tedy
v kédu mala a velka pismena a identifikatory které se od sebe liSi i pouze
pouzitim malych a velkych pismen povazuje za dva rdzné identifikatory.
pr.: kresli a Kresli budou pro C# dvé ruzné funkce.

Zdrojovy soubor jazyka C# obvykle sestava z téchto casti:

Import jmennych prostoru castéji pouzitych v elementech
kodu definovaného v tomto souboru.

Definice jmennych prostoru do kterych spadaji elementy
definované v tomto souboru (obvykle jen jeden jmenny
prostor)

Definice regionu v tomto souboru
Definice typu
Definice trid objektu

Definice poli, vlastnosti a metod trid definovanych v tomto
namespace

Tuto strukturu si dale ukazeme na pfikladu souboru zdrojového kodu. A
protoze se pfi praktickém programovani neobejdeme bez znalosti
anglického jazyka a je dobrym zvykem, ze do zdrojového kédu se piSe jen
anglicky, je-li to mozné, zaCneme hned od zacCatku psat komentare i nazvy
identifikatord v angli¢tingé, abychom se pozdéji ve skute¢ném
zdrojovém kdédu lépe zorientovali. Nasleduje tedy priklad souboru
zdrojového kodu jazyka C#, ktery si dale podrobné rozebereme.
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//Prefixes of the class library namespaces
using System;

//Namespace in which this class name is unique
namespace DemoClassLibrary

{
/// <summary>

/// Description for the DemoClass object
/// </summary>
public class DemoClass

{
//property field definition
private string demoData = "";

/// <summary>
/// Demo data property definition
/// </summary>
public string DemoData
{
//Accessor for the getting of data
//returns the value of the property
//stored in field by the keyword
//return
get
{
//returning value
//of the field demoData

return demoData;

}

//Accessor for the setting
//of the data contains the variable
//containing data and named
//by the predefined keyword value
set
{

//setting of the field demoData

demoData = wvalue;

21



/// <summary>

/// This method displays demodata value
/// </summary>

public void DisplayDemoData ()

{
DisplayDemoData ( demoData) ;

/// <summary>

/// This method Displays demodata value
/// as a message form

/// </summary>

private void DisplayDemoData (string msg)

{

Forms.MessageBox.Show (msg, "Info") ;
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/// <summary>
/// Parameterless constructor
/// </summary>
public DemoClass ()
{
//
// TODO: Add constructor logic here

//

/// <summary>
/// Parametric constructor of the class
/// </summary>
public DemoClass (string demoData)
{
//Field initialization
_demoData = demoData;

}
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Import jmennych prostoru

Prvnim elementem, ktery vidime na zaCatku souboru je direktiva: using
System;

System je zde nazev takzvaného jmenného prostoru. Nasleduje
jednoducha definice pojmu:

namespace — jmenny prostor (pojmenovany blok ohraniCujici a zahrnujici
prostor, ve kterém je identifikator unikatni)

Kazdy soubor zdrojového kodu C# zacCina zpravidla deklaraci téch
jmennych prostoru, které chceme dale v kddu pouzivat a zaroven se nam
je nechce pozdéji stale dokola vypisovat v dlouhé formé zapisu, tedy
uvozovat kazdy pouzity identifikator prefixem namespace, ve kterém se
vyskytuje.

V naSem pripadé jsme importovali konkrétné dva jmenné prostory pomoci
nasledujicich direktiv:

using System;

using System.Windows;

Zaroven tim fikame, ze ztéchto namespace chceme pouzivat objekty
(tfidy) a typy. Existuje-li tedy objekt, ktery chceme v programu pouzit
v nékterém z uvedenych jmennych prostoru za direktivou using, bude
pouzit v pfipadé holého zapisu identifikatoru dale v kddu ten objekt, ktery
je znam, tedy vyskytuje se v nékterém z importovanych jmennych prostorud
(namespace).

pr.: Uvedeme na zacCatku kédu direktivu:

using System.Windows;

...a dale v kddu pak jiz nemusime psat napriklad:

System.Windows.Forms.MessageBox.Show(message, "Test");

...ale stacCi napsat jen:

Forms.MessageBox.Show(message, "Test");
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Definice jmenného prostoru

Dale kazdy soubor zdrojového kédu C# zpravidla obsahuje definici bloku
jmenného prostoru (namespace), do kterého spadaji tfidy v tomto souboru
deklarované. Pokud spadaiji tyto tfidy do riznych jmennych prostorl, mize
byt v souboru téchto definic bloku jmenného prostoru rovnéz nékolik.

V nasem pripadé obsahuje soubor jeden namespace
pod nazvem DemoClassLibrary.

namespace DemoClassLibrary

{
}

Vidime, Ze tato direktiva neni ukonCena stfednikem, ale znaky { }. Tyto
znaky znamenaji definici zaCatku a konce bloku. Namespace je tedy platny
pro vS8echny definice a deklarace uvedené uvnitf tohoto bloku.
PovSimnéme si také, zZze za definici bloku ani identifikatorem jména
namespace se v tomto pfipadé neobjevil stfrednik. Pojdme si tedy pravidla
pro definici bloku a ukonceni pfikazu objasnit.

Definice bloku a standardni ukonceni
elementu jazyka C#

Jak jsme si jiz fekli u popisu definice namespace, v C# se pouzivaji k
urCeni rozsahu platnosti €asti kodu znaky pro definici bloku: { (zaCatek
bloku) a } (konec bloku).

Pokud je za pfikazem nebo direktivou jazyka C# uvedena definice bloku,
pak je pfikaz nebo definice platny/a pro cely tento blok nebo v celém jeho
rozsahu. V takovém pfipadé se prikaz jazyka C# neukonCuje znakem ;

Ve vSech ostatnich pripadech se element jazyka C# (pfrikaz, definice,
deklarace) ukonéuje strednikem!
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Definice poznamky ve zdrojovém kédu C#

Kod dale pokraCuje poznamkou. Poznamky ve zdrojovém kodu pfi
programovani slouzi obecné k lepsi orientaci v kddu. V jazyce C# vSak byl
zaveden systém strukturovanych poznamek, které dokonce umoznuji
pfimé generovani dokumentace kodu a jeji zobrazovani jako napovédy
v intelisense systému prostfedi Visual Studio .NET i IDE jinych vyrobcu.
Pred kazdy element kodu s pfistupem typu public je dokonce vilozeni
poznamky pfi zapnuti funkce generovani dokumentace povinné a pfi
prekladu koédu, ve kterém poznamka pred public elementem neni nas
kompiler upozorni hlaskou typu warning.

pr.: Definice strukturované poznamky elementu kédu:

/// <summary>

/// Parametric constructor

/// </summary>

/// <param name="demoData"></param>

Jak vidime, strukturovana poznamka obsahuje XML tagy, jez oznacuiji typ
dat v poznamce =zapsanych. Tag summary oznacCuje celkovy popis
elementu, tag param name uvozuje popis parametrd funkce atd.

(Jesté na zavér doplnim, Ze po napsani trech lomitek v prostredi Visual
Studio .NET se automaticky vytvori prislusna kostra strukturované
poznamky do které je mozno dopsat text.

Preklad napovédy se ve Visual Studiu aktivuje zadanim nazvu cilového
XML souboru ve vlastnostech projektu v polozce Configuration
Properties v podpolozce Build do editacniho pole XML Documentation
File).
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Definice tridy v jazyce C#

Trida je zakladnim elementem kazdého objektové orientovaného jazyka.
Je to vlastné popis struktury objektu a definice jeho vlastnosti a metod.
Podivejme se tedy na konkrétni syntaxi definice tfidy v jazyce C#.

pr.: V nasem ukazkovém kdédu mame definovanu tfidu DemoClass a to
nasledujicim zpusobem:

public class DemoClass

{

}

Budeme-li vyhodnocovat vyraz zlevé strany, jedna se tedy o element
verejny (public), viditelny i vné této assembly. Dale je zde feCeno, ze se
jedna o element typu class (tfida) a Ze bude nazyvan, tedy odliSen od
ostatnich, identifikatorem DemoClass.

Dale nasleduje definice bloku tfidy {}, ktery zde zaroven vyjadfuje rozsah
objektu. Uvnitf tohoto bloku pak budou definovany vSechny nové vilastnosti
a metody této tfidy. Pro¢ zdlraznuji, Zze nové? ProtoZze pokud bude tato
tfida zdédéna z jiné tfidy, pak bude automaticky obsahovat i vlastnosti a
metody nedefinované pfimo v jejim bloku, ale i ty definované v jejim
predkovi, Cili tfidé, ze které je odvozena, aniz by bylo nutné je znovu
deklarovat, ¢i dokonce znovu definovat. Definice takové zdédéné tridy by
potom vypadala takto:

public class DemoClass : OriginalDemoClass

{

}

Takovato trida by potom méla vSechny vlastnosti a metody své, plus ty
zdédéné z jejiho pfedka, napf. tfidy OriginalDemoClass.
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Definice interface

Pokud chceme mit mozZnost pouzit ve stejné situaci nékolik ruznych
objekti a ty spolu sdili jen nékteré vlastnosti a metody, ale nemaji
spoleCného predka, pouzijeme jako proménnou drzZici objekt interface
neboli rozhrani objektu. Definice interface vypada stejné jako definice tridy,
s tim rozdilem, ze se zde pouze deklaruji jiz existujici vlastnosti a metody
objektl, ke kterym lze pres tento interface pfistupovat. Tridy, které
interface implementuji jej pak v jazyce C# musi mit ve své definici za
jménem predka, ze kterého jsou odvozeny, jesté v seznamu interface,
které implementuji, uveden tento interface. Kazda metoda jez
implementuje nékterou metodu interface se musi jmenovat stejné, jako
metoda v interface, kterou implementuje.

pr.: Definice interface
/// <summary>
/// Common interface for some classes
/// sharing the same methods and properties
/// </summary>
public interface IThisIsInterface
{
/// <summary>
/// Some property of the classes sharing this
interface
/// </summary>
int MyProperty

//Signalization, which accessors will be used
get;
set;

}

/// <summary>

/// Some method of the «classes sharing this
interface

/// </summary>
void Draw () ;

}
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pr.: Implementace interface ve tridé
public class

IThisIsInterface

{

DemoClass

public void Draw ()

{

DrawSomething () ;
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Datové a objektové typy

Nasleduje vy€et nékterych kliCovych slov a symbolu pro praci s typy
v jazyce C#:

type — typ dat(programovy element, popisujici format dat proménné nebo
jiného datového objektu pouzitého v programu)

enum (enumerable) — vycCtovy typ(typ, jehoz hodnoty jsou vyjmenovany a
pfimo pojmenovany misto urceni prostého rozsahu hodnot)

object — vSechny tfidy a vétSina typu jsou od néj v C# (respective v
celém .NET framework) odvozené.

struct (structure) — struktura je datovy typ sestavajici z pojmenovanych
proménnych ruzného typu

[ 1 (array) — datovy typ pole sestavajici z indexovaného seznamu
promeénnych stejného typu
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Prirazeni hodnoty proménné

Pfi programovani se pracuje stejné jako v matematice s proménnymi.
Kazda proménna je urcitého datového typu — muizZe ji byt pfifazena
hodnota jen z urcitého definiéniho oboru.

NejuzivanéjSim datovym typem v C# je pravdépodobné integer Cili celé
zaporné nebo kladné Cislo v 32-ti bitovém rozsahu

(-2147483648 az +2147483647).

V programovacim jazyce C# lze proménnou vytvofit nasledujici syntaxi:
typ_promeénné identifikator_proménné

PF.:
int myVariable;

Proménné Ize pfifadit hodnotu nasledujicim zplsobem
pr.:
myVariable = 2;

Proménné lze pfiradit hodnotu jiz béhem jeji deklarace, neboli ji takzvané
inicializovat na konkrétni hodnotu

PF.:
int myVariable = 2;
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Zakladni datové typy v C#

byte, int (integer), unsigned short int(word), long int

celoCiselné datoveé typy

float, double

datové typy s plovouci desetinnou Carkou (pro vyjadreni racionalnich Cisel)
DateTime

Datum a Cas

char, string

znakové datové typy pro uchovani znaku a textu

bool (boolean)

vyCtovy binarni datovy typ slouzici k uchovani logické hodnoty true/false
(pravdallez)

void - prazdny typ (navratovy typ pro procedury v C#, C++ a podobnych
jazycich, kde jsou procedury implementované jako funkce nevracejici
hodnotu — tedy jejich navratovy typ je definovan jako prazdny)

32



Konverze mezi jednotlivymi datovymi typy

Pokud se datovy typ proménnych jen mirné liSi a chceme jim navzajem
pfifazovat jejich hodnoty, pouzijeme takzvany type-casting Cili pretypovani
proménné. V C# se pretypovani provadi uvedenim typu, na ktery
proménnou pretypovavame do kulatych zavorek pred jeji jméno.

PF.:
int smallNumber = 1;

long bigNumber = (long) smallNumber;
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Pole hodnot (array)

Pole hodnot je posloupnost hodnot stejného typu, kde je mozno se na
jednotlivé prvky pole odkazovat pres jejich porfadové Cislo v této
posloupnosti neboli index.

syntaxe: nazev_typu [ ]

pr.: byte[ ] myBytes = new byte[3];
myBytes[0] = 255;

myBytes[1] = myBytes[0];

Pole hodnot Ize inicializovat i zkracenym zapisem, kde hodnoty, kterymi
chceme pole na zacCatku na plnit uvedeme do bloku hned za prikaz

vytvoreni instance pole.

PF.:
string[ ] myString = new string [2] {"A","B"};
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Typ struktura

Kromé pole existuje jesté dalSi datovy typ schopny drzet vice prvku a tim
je struktura. Jeho hodnoty nejsou ocislované a pfistupné pomoci indexu,
ale pojmenované a mohou byt rizného typu.

Struktura se v jazyce C# definuje kliCovym slovem struct.

PF.:
public struct Man
{

string FirstName;

string Surname;

DateTime BirthDay;
}
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Definice vyctového typu v C#

enum — vyCtovy typ je zvlastni druh datového typu, kde si jednotlivé
hodnoty mizZzeme pojmenovat identifikatory.

pr.:
public enum FourSeasons
{
spring = 1,
summer = 2,
autumn = 3,
winter = 4
}

Tento datovy typ pak muzeme dale v programu pouzivat a prfetypovavat na
néj ordinalni datové typy (napfiklad integer)
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Definice indexeru

Indexer se pouziva k indexovani polozek vlastnosti. Indexer pak umoziuje
pristupovat k vlastnosti jako by sama byla typu pole.

PF.:

private byte[ ] workBytes;

public byte WorkBytes[int index]

{
get
{
return _workBytes[index];
}
}
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Kolekce

Collection - kolekce je druh objektu do kterého lIze lehce dynamicky
pridavat dalSi uZivatelsky definované prvky a provadét s nimi i jiné
operace. Da se vétSinou také indexovat (podobné jako proménné typu
pole - array) nebo iterovat pomoci pfikazu foreach (v pfipadé, Zze ma

vvvvvv

ktery muze v sobé skryvat fadu uzivatelsky uziteCnych funkci pro praci
s jeho prvky.
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Operatory v C#

VétSina operatoru je v C# prevzata z jazyka C++ a variant jeho syntaxe.
V C# jsou tedy definovany nasledujici operatory:

Aritmetické: + -* | %

Logické (booleovskeé a bitové): & | A | ~ && || true false
Pro sluCovani fetézcu: +

Zvysovani a snizovani hodnoty proménné: ++ --
Operatory bitového posunu: << >>

Operatory relacni: == 1= < > <= >=

Pfifazeni:= += = *= [= %= &= |= A= <<= >>=
Pfistupu ke ¢lenum: .

Indexovani: [ ]

Pretypovani: ()

Operator podminéné hodnoty: ? :

Operator pro sluCovani a odstrafiovani delegatui: + -
Operator pro vytvareni instanci objektu: new

Operator pro ziskani informace o typu: as is sizeof typeof
Operator pro aktivaci kontroly pfeteCeni: checked unchecked

Operator indirekce a ziskani adresy: *->[] &
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Definice metody v jazyce C#

VétSina programovacich jazykd definuje svou funkcionalitu ve funkcich a
procedurach kterym se v objektoveé terminologii frika metody.

Podivame-li se znovu na nas priklad kodu, vidime, ze metody se v jazyce
C# definuji napfiklad v nasledujici syntaxi:

public void DisplayDemoData ()
{

DisplayDemoData ( demoData) ;
}

Definice metody zaCina modifikatorem pristupu (zde public).

MulzZe nasledovat udaj o dédi¢nosti (zde chybi, protoze metoda je v C# ve
vychozim stavu (defaultné) virtual, ale na této pozici se mize vyskytovat
napfiklad kliCové slovo virtual, abstract, override)

Nasleduje deklarace navratového typu (zde void, protoze se jedna o
proceduru, Cili podprogram nevracejici zadnou, respektive prazdnou
hodnotu)

Poté definujeme identifikator, tedy jméno metody (zde DisplayDemoData),
ktery by mél vzdy vystihovat co nejstrucnéji funkcionalitu v metodé
implementovaného kodu.

Nasleduje blok definice seznamu parametrd ( znak zacatku ( a znak konce
bloku ) definice parametrl ) (zde prazdny, nebot tato metoda nema
parametry)

Poté nasleduje definice bloku kédu ( { } ) nebo také jinak fe€eno rozsahu
metody.

V bloku samotném je pak zapsan kéd metody, v nasem pfipadé volani jiné
metody DisplayDemoData(_demoData), ktera na rozdil od nasSi, oCekava
néjaké vstupni parametry, proto, i kdyz se jmenuje stejné, jedna se o jinou
metodu (bude vysvétleno dale). Kazdy programovy element v bloku je
ukoncen stfednikem, pokud sam nedefinuje svuj vliastni blok.
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Navratova hodnota metody

Metody jazyka C#, které vraceji vysledek (tedy jsou to funkce) maji pfed
jménem deklarovan navratovy typ (napf. int) a uvnitf funkce se musi
alespon jednou vyskytovat kliCové slovo return (vrat vysledek)
nasledované hodnotou, ktera ma byt vracena kodu, jenz nasi metodu vola.
pr.:

private void startDisplayData ()

{
bool result = DisplayDemoData () ;

}

public bool DisplayDemoData ()

{
DisplayDemoData ( demoData) ;

return true;
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Definice pristupovych metod viastnosti

Pristupové metodé vlastnosti objektu fikame accessor
RozliSujeme dva typy aksesoru:

get — accessor typu ziskej (vraci data z pole vlastnosti)

set - accessor typu nastav (zapisuje data do pole vlastnosti)

Pro ucely definice aksesoru typu set je v rozsahu jeho bloku definovana
proménna value (hodnota) drzici data zapisovana do pole vlastnosti nebo
jinak manipulovana uvnitf aksesoru.

pF:

public string Name

{
get

{

return __name;

_name = value;
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Definice konstruktoru objektu

Constructor - konstruktor objektu je metoda, ktera ze tfidy objektu vytvori
v paméti instanci objektu, Cili z abstraktniho popisu zkonstruuje skutecCny,
hmatatelny objekt, kus paméti obsahujici data a strojovy kod.

PF.:

Bezparametricky konstruktor (parametter-less) nasi tfidy DemoClass
/// <summary>

/// Parameterless constructor of the class

/// </summary>

public DemoClass ()

{
//
// TODO: Add constructor logic here

//

PF.:

Parametricky konstruktor (parametric) nasi tfidy DemoClass

/// <summary>
/// Parametric constructor of the class
/// </summary>
public DemoClass (string demoData)
{
//Initialization of the field
_demoData = demoData;
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Definice destruktoru objektu

Destructor - destruktor objektu je metoda, ktera objekt z paméti odstrani a
dealokuje jeho prostfedky. V C# se automaticky vola implicitni destruktor,
ktery existuje v kazdém objektu a explicitné se destruktory vytvari jen ve
vyjimeénych pfipadech (nutnost rychlé dealokace prostfedkd objektu bez
Cekani na garbage collector). Destruktor se oznaCuje znakem ~ (tilda) na
zacCatku jeho identifikatoru.

PF.:
Bezparametricky destruktor (parameterless) nasi tfidy DemoClass

/// <summary>
/// Parameterless constructor of the class

/// </summary>
public ~DemoClass ()
{
//
// TODO: Add destructor logic here

//
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Vytvoreni instance objektu

Vytvoreni instance objektu je proces, kdy konstruktor objektu vytvori
v paméti skuteCny, hmatatelny objekt, jinymi slovy kus paméti obsahuijici
data a strojovy kod z jeho abstraktniho popisu Cili tfidy. Jakmile je instance
objektu vytvofena, mizeme volat jeho metody.

prF.:

public void CreateDemoObject ()
{

DemoClass myDemoClass = new DemoClass();
myDemoClass.DisplayDemoData () ;
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Vétveni programu pomoci prikazu if

Pokud se v programu mame rozhodnout na zakladé néjaké podminky,
pouZzijeme pfikaz programového vétveni. V C# je to pfikaz if/else.
pr.:
public bool AreOperandsEqual (int a, int b)
{
if (a == b)
{
return true;
}
else
{
return false;
}
}

Zcela nové oproti ostatnim jazykim existuje v C# pfikaz podminéné
hodnoty vyjadieny znakem ? (question mark - otaznik) a :(colon -
dvojtecka). Pokud je podminka platna, vrati vyraz jako hodnotu operand
pred dvojteCkou jinak vrati jako hodnotu operand za dvojteCkou.
pr.:
public int ReturnBiggerValue (int a, int Db)
{

return (a > b)? a:b;

}
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Veétveni programu pomoci prikazu switch

Dal§im zpusobem vétveni programu jsou dynamické skoky na navésti
case (pfipad) vytvarena zhodnoty Fidici proménné bloku switch
(pfepinacd). Do zavorek za pfikaz switch vioZzime fidici proménnou a do
jednotlivych blokl case piSeme pred dvojteCku jako navésti hodnotu fidici
promenné, pro kterou je pfipad platny a za dvojteCkou pak pokracujeme
blokem pFikazl, ktery se ma v tomto konkrétnim pfipadé provést. Toto je
jedna z vyjimek, kdy se v jazyce C# nepouzije pro definici bloku znakul {},
ale blok pfikazu zaCina pouze navestim case, pak nasleduji pfikazy
ukon€ené stfedniky a cely podprogram je bud ukonen pomoci break Ci
return nebo pokraCuje na jiné navesti prikazem goto. Tato syntaxe je
dana nepfimo tim, ze switch Ize v podstaté chapat jako podprogram.
PF.:
public bool IsItCharAB (char unknownChar)
{
switch (unknownChar)
{

case ‘a’:

goto ‘A’;

case ‘A’:

break;

case ‘b’:

break;

case ‘B’:

return true;

default:

return false;

}

return true;
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Cyklus v programu

V C# rozeznavame tfi druhy cyklu: FOR, WHILE, FOREACH

FOR - pro definovany rozsah hodnot opakuj cyklus
for (int i = 0;i<10;i++)

{
x+=(i);
}
WHILE - dokud je splnéna podminka, provadéj cyklus
while (i<10)
{
x+=(i);
i++;
}

FOREACH - pro kazdou polozku pole nebo kolekce opakuj cyklus
foreach (string myString in myStrings)
{

}

if (myString == hledanyRetez) break;
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Statické metody a vlastnosti

Metody a vlastnosti oznacené v C# kliCcovym slovem static Ize pouzit bez
nutnosti vytvofit instanci tfidy, ve které jsou definovany. Staticka vlastnost
je navic sdilena vSemi instancemi tfidy, ve které je deklarovana. Staticka
metoda nebo vlastnost vSak nema pfistup k dynamickym funkcim a
vlastnostem tfidy na které je definovana, pokud sama v sobé nevytvari
instanci této tfidy. To je jeden z obvyklych zpUsobu vyuziti statickych metod
a vlastnosti. Pokud ma objekt néjakou zajimavou metodu, ale nechceme
jej kvuli jejimu vyuziti pokazdé ruéné instanciovat, mizeme v ném
nadefinovat statickou metodu, ktera nam objekt vytvofi a zprostfedkuje
vysledek funkce, kterou chceme vyuzit.
PF.:
public static void DrawDemoData ()
{
DemoClass myDemoClass = new DemoClass ("Hello");
myDemoClass.DisplayDemoData () ;

}

Statickou metodu pak Ize zjinych objektld volat bez nutnosti vytvaret
instanci jejiho objektu.

public void SomeOtherObjectMethod ()
{

}

DemoClass.DrawDemoData () ;
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Staticky konstruktor

Specifickym typem statické metody je staticky konstruktor. Nevola se rucné
v programu, ale automaticky pfi prvnim vytvorfeni instance dané (tridy.
Umozniuje tak inicializovat (nastavit na uvodni hodnoty) statické vlastnosti
této tfidy. Vhodnym vyuzitim je napfiklad nacCteni konfigurace objektu
z databaze apod. — obecné Cinnosti, které se v programu maji provest jen
jednou, spoleCné pro vSechny budouci instance této tfidy, nikoliv pfi
kazdém jednotlivém vytvoreni instance tridy.

PF.:

private DbSetting demoClassSetting;

public static DbSetting DemoClassSetting
{

get

{

return demoClassSetting;

}

public static DemoClass ()

{

_demoClassSetting = new DbReader ()) .ReadDbSetting () ;
}

pr.:

Mame danu tfidu, ze které se budou tvofit instance. Ale tyto instance
budou vSechny pouzivat néjaké nastaveni, napfiklad z databaze, které
chceme nacist jen jednou, a to pfi vytvofeni prvni instance, nikoliv pfi
kazdém vytvoreni jednotlivé instance. Nadefinujeme si tedy v této tfidé
staticky konstruktor a nebudeme ho nikde volat, protoze se vola sam pfi
prvnim vytvoreni instance z této tfidy. Nacteme v ném napfiklad néjaké
nastaveni a zapiSeme je do statické vlastnosti této tfidy. No a vSechny
instance této tridy pak pouzivaji toto jedno spoleCné nastaveni, protoze
vSechny pfistupuji ke spole€¢né statické vlastnosti na jejich tfidé, nikoliv ke
svym specifickym datim.
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Proceduralni typ delegat

Obecné existuje v riznych programovacich jazycich typ, kterému se fika
proceduralni. Je to typ schopny drzet v sobé odkaz na proceduru
(podprogram, ktery nevraci hodnotu), tedy v podstaté adresu
vykonatelného kodu. Proménnou takového typu lze potom vykonat jako
kdd. Zménou obsahu takové proménné tak, aby odkazovala na jinou
proceduru je pak mozno dynamicky ménit béh kodu a volat na stejném
misté pokazdé jiny podprogram. Definice proceduralniho typu v podstaté
definuje prototyp hlavicky procedury, pro jejiz volani ma byt proménna
tohoto typu urCena a na kterou je pak schopna v sobé drzet odkaz.
V jazyce C# a obecné .NET (ktery je strikiné typovy a objektovy) je
proceduralni typ, (jez je ve vétsiné starSich jazykd definovan v podstaté
jako pointer - ukazatel na proceduru) nahrazen typem delegate — delegat.
Nazev tedy vystihuje, Ze jde o odkaz na proceduru, u niz oCekavame, ze
pfijde jen ,na navstévu“. V .NET a C# je hlavnim zpusobem vyuziti
delegatl definice udalosti, o nichz se zminime dale.

PF.:
V C# se delegat definuje pomoci klicoveho slova delegate treba takto:

public delegate void MyDelegate (string someParameter) ;

Hlavicka metody ( tedy typy a poradi parametr(l) pak musi odpovidat
hlavickam metod, které budeme chtit do proménné tohoto typu zapisovat.
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Udalosti v programu

Kromé klasickych vlastnosti, obsahujicich bézna data, existuje
v objektovém modelu programovani také zvlastni druh vlastnosti, ktera se
nazyva event — udalost. Je to v podstaté vlastnost, jejiz data drzi
proménna proceduralniho typu (v .NET a C# typu delegate - delegat).
Udalost tedy uchovava v proménné typu delegat (respektive v poli
delegatl) ukazatel na metody ciziho objektu, ktera se ma vykonat, pokud
dojde v nasem objektu, k urcité udalosti, napfiklad stisku klavesy. Volané
metody navic Ize dynamicky ménit a propojovat tak objekty udalostmi i za
béhu programu. Stejné jako vlastnost, pouziva i udalost k uloZeni svych
dat vétSinou datové pole (field), tedy néjakou obvykle privatni proménnou
stejného typu a pristupuje kni prfes pfistupové metody. Ty se vsSak
v dynamicky definované udalosti nenazyvaji get a set, ale add (pfidej) a
remove (odstrann) a vnitrné vétSinou vyuZzZivaji metody Combine
(zkombinuj) a Remove (odstran) nebo operatory += a - = pro moznost
volani nékolika metod soufasné pfi jedné udalosti. V C# se udalosti
definuji pomoci klicoveho slova event.

PF.:
private MyDelegate myEvent;

/// <summary>

/// This is the event definition
/// </summary>

public event MyDelegate MyEvent
{

add

{
_myEvent =
(MyDelegate) System.Delegate.Combine ( myEvent, value);

}
remove
{
_myEvent =
(MyDelegate) System.Delegate.Remove (_ myEvent, value);

}
}
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Osetreni vyjimek

Pokud v programu nastane situace, na kterou neni program pfimo
pripraven reagovat normalnimi mechanismy, dojde k vytvoreni exception
— objektu vyjimky, ktery nese o této situaci informace. Tento objekt je
mozno na ruznych urovnich aplikace zachytit a informace v ném ulozené
zpracovat. Vyjimka se pak neprojevi jako tolik znamé chybové hlaseni
uzivateli, které vSichni uzivatelé z duSe nenavidi, protoze je vétSinou
nasledovano padem aplikace. Objekt vyjimky se vyskytuje v nékolika
variantach a muze byt odvozen od zakladni tfidy vyjimky, stejné jako od
nékterého jejiho potomka (applicationException atd.) Pro zachyceni
objektu vyjimky na jeho cesté ven z aplikace Ize v jazyce C# pouzit pfikazu
try (zkus) pro ohrani€eni nebezpecného bloku, ve kterém moznou vyjimku
oCekavame v kombinaci s pfikazem catch (chyt) nasledovanym blokem
pro jeji zpracovani nebo pfikazu finally (na zavér) nasledovaného blokem,
ktery nezbytné nutnou Cinnost v ném definovanou vykona bezpecné vzdy,
at’ uz k vyjimce doslo nebo ne (napfiklad uzavre oteviené soubory atd.).

pF.:

try
{
myFile.Read() ;

}

catch (e exception)

{

SaveTolLog (e.Message) ;

}
finally

{
myFile.Close() ;

}

Vyjimku lze také umysiné vyvolat a pouzit jako kontejner pro svoji vlastni
chybovou informaci, kterou chci predat do vysSi vrstvy aplikace a to
pfikazem throw(hodit).

PF.:
throw new exception(“Hi!“);
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Komponenty a ovladaci prvky

Pfi tvorbé& aplikaci s uzivatelskym rozhranim se Ccasto vyuzivaji
programové stavebni kameny, kterym se fika component (komponenta).
Jsou to samostatné funkéni celky s vlastnim rozhranim tvofenym
vlastnostmi oznaCenymi atributy pred definici vlastnosti, které umoznuiji
jejich editaci jiz beéhem designovani aplikace a jsou diky tomuto oznaceni
napriklad viditelné ve Visual Studiu v okné vlastnosti (properties) se
dosahne pouzitém atributu [Browsable(true)] pred jeji definici.

Dale je mozné definovat kategorii vlastnosti ([Category(“Appearance”)])
nebo tfeba popis ([Description(“This is the property”)]). Specifickym
typem komponenty je control (ovladaci prvek). Ovladaci prvky je mozné
umistovat na formular a maji své vlastni grafické uzivatelské rozhrani
(zobrazuji sami sebe na formulafi a reaguji napfiklad na kliknuti mysi
(ovladaci prvek tlaCitko) nebo pfimo obsahuji jiné komponenty jako jsou
tlaCitka, obrazky a podobné. Zatimco komponenty se dédi z jejich zakladni
tfidy Component a jejich potomkd, ovladaci prvky se dédi z tfidy Control
jez je také jednim z neprimych potomki tridy Component. Komponenty
i ovladaci prvky Ize do projektu ve Visual studiu lehce pfidat kliknutim na
Add Component... nebo Add User Control... v menu Project
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pr.:
Upravime nasi UserControl tak, ze ji zdédime z ovladaciho prvku Button

public class MyTestControl
System.Windows.Forms.Button

Pridame vlastnost Counter viditelnou v Properties window

private int counter;

[Description ("Counter of the clicking") ]
[Category ("Appearance") ]
[Browsable (true) ]
public int Counter
{
get
{

return counter;

_counter = value;

S}



Pouziti vice vlaken v programu

Pro nékteré ukoly je tfeba vice nez jeden programovy thread (viakno nebo
jinymi slovy posloupnost provadéni instrukci programu procesorem).
Pokud chceme napfiklad v jedné aplikaci provadét néjaké zpracovani dat a
soubézné pribézné zpracovavat jina data, mohli bychom toho dosahnout
pravé vytvorenim dalSiho vlakna programu. Oboje zpracovani dat pak
pobézi souCasné a procesor bude mezi vlakny velmi rychle pfepinat a
pridélovat jim svUj ¢as podle jejich priority a dalSich okolnosti. V idealnim
pfipadé na viceprocesorovem systému by dokonce mohlo bézet kazdé
vlakno na svém vlastnim procesoru. Oba procesy zpracovani budou tedy
probihat viceméné paralelné a nebudou na sobé navzajem pfimo zavisla.
Takovych to vlaken Ize spustit tolik, kolik nam prostredky systému dovoli.
Konkrétni implementace podpory vlaken v C# je velmi jednoducha. Prosté
vytvorime objekt typu Thread a v jeho konstruktoru mu predame metodu
naseho objektu, u které pozadujeme, aby bézZela v separatnim vilakné.
Poté spustime vlakno metodou Start na objektu typu Thread. VIakno Ize
také uspat metodou sleep na dobu potfebnou pro vykonani néceho jiného.

PF.:
private Thread t;

private void threadMethod /()

{
//TODO: Add thread logic here

}

private void runThread()

{

t = new Thread(new System.Threading.ThreadStart (threadMethod)) ;
t.Start () ;
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Synchronizace vice viaken

V pfipadé, ze hrozi kolize dvou vlaken na jednom misté programu (tfeba
uvnitf metody nebo vlastnosti), mizeme vlakna synchronizovat pfikazem
lock (zamek) nasledovanym v kulatych zavorkach nazvem objektu, ktery
ma byt uzamknut a definici bloku pfikazl, pfi jejichz vykonavani ma byt
objekt uzamcen.

PpF.:

private void synchronizedMethod ()

{
lock (mySynchronizedObject)

{
//TODO: Add synchronized logic here

}
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Zpracovani programu pocitacem

PocitaC zdrojovy kod programovaciho jazyka prelozi na kod strojovy a
teprve potom je schopen jej vykonat. SkuteCna interpretace strojového
kodu je slozity proces a plné ji porozumét znamena vénovat se studiu této
problematiky vice do hloubky, ale i mlhava predstava o interpretaci
programu pocitaCem je vzdy uziteCha a to i pro programatora,
programujicino ve vysoko-urovhovém (high-level) jazyku, jakym je C#.
Proto se na zavér budu jesté chvili vénovat rozboru zpracovani programu
pocitaCem.

ALU - arithmetic logic unit neboli CPU
BUS - adresni sbérnice, datova sbérnice

IRQ - Interrupt Request — pozZadavek na pfreruSeni pravé probihajici
cinnosti procesoru

DMA — Direct Memory Access

port - brana vstupni/vystupni

memory - pameét

1/0 - Input/Output - vstup/vystup

call - instrukce volani kodu

LS - least significant — s nizSi hodnotou - méné vyznamny byte
MS - most significant - s vySSi hodnotou - vyznamngjsi byte
stack — zasobnik
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Datovy model pocitace

PocitaCovy program je ve skuteCnosti sled Cisel, ktera vyjadruji instrukce
procesoru a data, se kterymi instrukce provadeéji operace. Data se
k procesoru dostavaji po datové sbérnici a to z paméti nebo portl. Adresni
sbérnice pak umoziuje procesoru a vstupné vystupnim zafizenim se
v paméti a prostoru portl orientovat. Pfi volani podprogrami se adresy
ukladaji na zasobnik a pfi navratu se zase vyzvedavaji. Rovnéz parametry
funkci se v interpretaci nékterych programovacich jazyku ukladaji
na zasobnik nebo Castéji do volnych registri procesoru.

Obecné schéma pocitace
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CPU neboli procesor

Procesor (CPU = central processing unit) zpracovava informace podle
predem vytvofeného pocitaCového programu. Obsahuje registry a sadu
instrukci pro praci s nimi. Registry obsahuji data ke zpracovani a vysledky
operaci.

REGISTR = pamét o malém rozsahu k uchovani a zpracovani zpravidla
jedné hodnoty

(E) = enhanced — rozSifeny (rozuméj v tomto smyslu 32-ti bitovy oproti
puvodnimu 16-ti bitovému)

(E)AX — Akumulator (ukladaji se do néj nejCastéji vysledky vypoctl)
(E)BX — Base register (pouziva se nejcastéji jako ukazatel na data)
(E)CX — Counter register (pouziva se nejcastéji jako pocitadlo)
(E)DX — Data register (pouziva se nejCasté€ji jako ukazatel na data)
Existuje jesté ¢carkovana (nahradni sada) registru AX’ az DX*

F — Flags register (registr pfiznaku, drzi informace o stavech operaci)
BP - Base Pointer(ukazatel na zaCatek dat)

Sl - Source Index (Index Zdroje — misto, odkud se budou Cist data)
DI - Destination Index (Ukazatel Cile — misto, kam se ulozi data)

SP - Stack pointer (ukazatel zasobniku)

IP — Instruction pointer (ukazatel na pravé provadénou instrukci v CS)

Segmentové registry drzi adresy segmentii paméti, ve kterych jsou
ulozena data a kéd, se kterymi se pravé pracuje

CS — Code Segment — segment, ve kterém pravé bézi kod

DS - Data Segment — segment, ve kterém jsou uloZena data (lokalni
proménné a podobné)

ES — Extra Segment — nahradni datovy segment
SS — Stack Segment — segment, ve kterém je umistén zasobnik
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Registr priznakii

F (FLAGS)- tento registr uchovava rtzné systémové binarni hodnoty ve
formé& nastaveni svych jednotlivych bitd na 1 nebo 0. Napfiklad jeho
indikator zero flag je nastaven na jedna, jestlize vysledek posledni
aritmetické operace byl nula. Indikator carry flag zase signalizuje prenos
hodnoty pfes hranici bytu. Indikator Overflow flag signalizuje preteCeni
rozsahu typu atd.

Priznaky se vyuzivaji zejména pfi hardwarovém ladéni kodu, pro fizeni
cykll v programu a pro detekci chyb. Lze je vSak ve strojovém kédu

testovat uzivatelsky a nékteré z nich i nastavovat, at’ uz pfimo instrukcemi
nebo nepfimo vysledky instrukci.
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Zaver

Programovat se ve skuteCnosti muze naucit témeér kazdy, kdo je schopen
logického abstraktniho mysleni. Staci jen nastudovat patficné mnozstvi
informaci, které prestoze to tak nevypada, neni v pfipadé programovani
zdaleka tak rozsahlé jako v jinych oborech. PocCitaCovy program ma sva
pravidla, ale tvofite ho vy. Doufam, ze tato ma publikace pomUze vsem
zacinajicim programatorum jako rychly uvod do problematiky a Ze se k ni
budou obc€as vracet jako k prehlednému shrnuti zakladnich pravidel. Tak je
také tato pfirucka minéna a samozfejmé nemuze nahradit vSechny ty
tlusté knihy, jenz byly o programovani v C# napsany, ale jako uvod do
problematiky a prvni seznameni s jazykem C# vam urcité dobfe poslouZzi.
Pfeji vam mnoho uspéchl ve vasi pripadné kariéfe programatora a velkou
fantazii pfi vytvareni novych zajimavych aplikaci - kazdy vas program je
pfece original a svym zpusobem umélecké dilo, ale také se pfi tvorbé
nenechte pfilis unést ideou a pamatujte, ze prehledny a profesionalné
napsany zdrojovy kod je vase nejlepsi vizitka.

Jaroslav Penaska
© 2006
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O autorovi

Programovanim se zabyvam od roku 1992 a vénuji se Sirokému rozsahu
technologii v€etné programovani databazi, Direct3D, O3D a XNA
grafickych 3D aplikaci, tvorby komponent, tvorby aplikaci pro mobilni
zarizeni a PDA, programovani monolitickych pocitacu PIC a Fizeni periferii
poCitaCem. Moje znalosti vychazi zpraxe. Jsem autorem neékolika
zajimavych aplikaci (pouzivanych celosvétové v fadech tisicl
instalovanych kopii) pro 3D editaci objektl, pro pfevod textu na fecC ve
virtualni realité (s timto software jsem reprezentoval Ceskou republiku na
virtualnim veletrhu ITE (SL EXPO) 2007) nebo napfiklad pro generovani
VR skriptd.

Pracuji obvykle jako programator a grafik na volné noze, vedl jsem
nékolikrat mensi tym vyvojard a programoval i v prestiznich zahrani¢nich
spoleCnostech, jako je londynska Casewise Ltd nebo holandsky ISAH.
Jsem také autorem série odbornych ¢lankud, navodld a pfednasek o vyuziti
virtualni reality ve vzdélavani, internetovém podnikani a pro pomoc télesné
postizenym vést s vyuZitim VR (jako je napfiklad Second Life, kde je my;
feCovy interface jadrem navigacniho systému pro zrakové postizené)
aktivnéjsi socialni Zivot. Programuji pfedevSim v RAD jazycich, jako je C#,
VB.NET, Java, Delphi Pascal, ale i v C++ nebo Assembleru.
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