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Abstrakt

Softwarova laboratof je misto, kde maji studenti informatickych oborii moznost vyzkouset si
pod vedenim vyucujiciho programovani pomoci v praxi pouzivaného programovaciho jazyka a
vyvojovych nastroji. Studium v ramci Softwarové laboratofe probiha prevazné formou cviceni,
kde i studenti kombinovaného studia maji moznost tvorby programu ptimo ve Skole pod
vedenim vyucujiciho. V ramci téchto cviceni se studenti nauc¢i pouzivat néktery z v praxi bézné
pouzivanych programovacich jazykd a také maji moznost si vyzkouset implementaci tloh, na
které narazili pii studiu dalSich pfedmeétd v ramci svého vysokoskolského studia. Tento studijni
text si klade za cil poskytnout studentiim teoreticky zaklad k t€émto cvi¢enim a to ve formé
materialu vhodného pro domaci samostudium, aby se studenti na cvicenich ve skole jiz
teoretickymi otazkami nemuseli zdrzovat a mohli plné vyuzit sviij ¢as u pocitacli s vyucujicim
jako radcem a pomocnikem pti praktické praci.

Cilova skupina

Cilovou skupinou jsou studenti informatickych oborti na Ptirodovédecké fakulté Univerzity
Palackého v Olomouci, specialn¢ pak studenti studujici obor Aplikovand informatika
v kombinované formé a studenti ulitelstvi vypocetni techniky pro stfedni Skoly. Témto
studentlim ucebni text pomiize zvladnout predevSim obtizné zacatky jejich programovacich
praktik a pomiize jim tak snaze zvladnout praktickou ¢ast studia, ktera je zvlasté pro studenty
v kombinované formé studia velmi obtiznad. Text mize byt uziteny také pro studenty
ptibuznych obori, jmenovité bakalafského studia oborl Informatika a Aplikovana informatika
v prezen¢ni form¢, kde opét studentim poslouzi jako pomucka pii Gvodnich pokusech
programovani v jazyce C#.
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1 Uvodni seznameni

Studijni cile: Na zacatku kazdého studia je student zavalen velkou spoustou novych pojmi, ve
kterych se t€zko orientuje. Z praktického hlediska je ale vhodnéjsi ukazat si hned v tivodu ,,od
kazdého néco®, a teprve potom piejit k podrobnéjsimu studiu jednotlivych témat. V této kapitole
se tedy letmo seznamime s vyvojovym prostiedim Visual Studio, které budeme pfii praci
pouzivat, a pak si stejné struéné predstavime i programovaci jazyk C# a platformu .NET, ktera
tomuto jazyku tvofi pracovni ramec.

Kli¢ova slova: Visual Studio, C#, NET Framework, tfida, Main, projekt, feseni (solution)

Potfebny ¢as: 150 minut

1.1 Vyvojové prostredi
Poznamka: Informace uvedené v této sekci jsou platné k datu psani tohoto textu, tj. unor 2008.

1.1.1 Instalace a prvni spusténi

Pro praci v Softwarové laboratofi maji studenti k dispozici vyvojové prostiedi Visual Studio
2008, ve kterém je mozno programovat v jazyce C# a také v jazycich C++ a Visual Basic. Toto
vyvojové prostiedi je nejéastéji pouzivanym prostiedim vyvojati ve Windows a jeho zakladni
verze pro jednotlivé programovaci jazyky je mozno ziskat zdarma na strance spoleCnosti
Microsoft. Konkrétné edici Visual C# 2008 Express, ktera je vhodna pro praci v ramci
softwarové laboratore, najdete na adrese http://www.microsoft.com/express/vcsharp/.

Pruvodce studiem

Katedra informatiky nabizi v ramci programu MSDN Academic Alliance moznost
pouzivat vys$si verze Visual Studia studentiim a to i na domdcich pocitacich. Ve Skole si (u
spravce) zjistéte podrobnosti, zda se tato moznost tyka i konkrétné vas a kde presné
muizete Visual Studio ziskat.

Pfi prvnim spusténi Visual Studia se objevi dialog pro ptrednastaveni prostiedi pro néktery
zjazyki (Obrazek 1). Visual Studio umoziuje pracovat vzdy se vSemi (nainstalovanymi)
programovacimi jazyky, ale jeden z nich je mozno nastavit jako primarni a prostiedi tak vice
prizpisobit jemu. Je tedy vhodné zde piimo zvolit Jazyk C#.



Choose Default Environment Settings

® o Visual Studio 2008

Before you begin using Visual Studio for the first time, you need to specify the type of development
activity you engage in the most, such as Visual Basic or Visual C#, Visual Studic uses this information
to apply a predefined collection of settings to the development environment that 1s designed for your
development activity.

You can choose to use a different collection of settings at any time. From the Tools menu, choose
Import and Export Settings and then choose Reset all settings.

[¥] Allow Visual Studio to download and display online RSS content
Choose your default environmenit settings:

iGeneral Development Settings i Description:

Visual C# Development Settings Please select one of the collections of settings from
Visual C++ Development Settings the list.

Web Development Settings

Start Visual Studio Exit Visual Studic

Obrazek 1. Dialog prednastaveni Visual Studia 2008

Zvolené ptrednastaveni ma vliv na vychozi vzhled prostiedi, klavesové zkratky apod. VSechny
tyto véci je pak mozné kdykoliv detailné nastavit dle vlastnich poteb v menu Tools—Options, na
tamni karté Keyboard Ize zménit i pfednastaveni (ztrati se tim vSak vSechny uzivatelské zmeény).

Poznamka: Celé vyvojové prostiedi je pouze anglicky, v ¢eské verzi se nedodava.
1.1.2  ReSeni a projekty

Programtim, na kterych pracujeme, fikdme projekty. Kazdy projekt se miize skladat z jednoho
nebo vice vstupnich soubori, ve kterych mame kod naseho programu, a vystupem (vysledkem)
projektu je obvykle spustitelny ,.exe* soubor.

vrow

Reseni (solution) je pak skupina projekti, na kterych pracujeme a které dohromady tvoii feseni
naSeho tkolu. U mensich programti obvykle pracujeme pouze s jednim projektem, piesto vSak
musime mit i zaloZzené i n€jaké feseni, protoze Visual Studio to jednoduse vyzaduje.

Pro zalozeni nového projektu zvolime v menu polozku File-New—Project..., otevie se nam
okno vybéru typu projektu (Obrazek 2).



New Project -\

Project types: Templates: | NET Framework 3.5 Il =

=l FiSL-!EI|C¥ Visual Studio installed templates

Web

_EWindDws Forms Application d@ Class Library
+- Office 'ﬂ WPF Application {2 WPF Browser Application
Database E Console Application [F] Empty Project
Reparting dEWindu:uws Service & WPF Custom Contral Library
Test ;ﬂ WPF User Control Library EWindDws Forms Control Library
WCF
Waorkflow My Templates

[+ Other Languages
[+]- Other Project Types
[+ Test Projects

=i Search Online Templates. ..

Windows Presentation Foundation dient application (.MET Framework 3.5)

MName: Wpfapplication1

Location: n:‘prod'\pnbi “

[ ]create directory for solution

OK, ] [ Cancel l

Obrazek 2. ZaloZeni nového projektu

Visual Studio rozlisuje velké mnozstvi rliznych typl projektii a pro prehlednost nam je zde
nabizi rozdélené do riznych kategorii. V levé ¢asti okna vidime seznam téchto kategorii.
Pouzivame-li prednastaveni pro jazyk C#, tak pfi otevieni dialogu se standardné nabizi v prvni
zalozce projekty pro jazyk C# a znich podkategorie Windows. V pravé casti okna vidime
nabidku konkrétnich typt projektu — zde tedy 10 riznych typu projektt pro Windows.

Pruvodce studiem

Neni treba lamat si hlavu z velkého mmozstvi riiznych typii projekti, které Visual
Studio nabizi. My totiz budeme pouzivat jen dva typy a oba si hned na ivod vyzkousime.

Z nabidky vyberte ,,Console Application” a v dolni ¢asti okna zadejte nazev projektu (fadek
Name) a misto, kam jej chcete ulozit na disk (fadek Location). V misté uvedeném jako Location
se vytvori adresar jménem Name a do néj se budou ukladat vSechny soubory vaseho projektu.
(Name tedy bude nazvem projektu i adresaie, kde je ulozen. Location je nadfazeny adresar.)

Pruvodce studiem

Pozor! Z bezpecnostnich duvodii je nutno projekty vytvdret na lokalnim disku.
Pracujete-li ve Skole, miizete projekty ukladat napriklad do své slozky Dokumenty nebo
do c:\public, nesmite je vSak vytvdret na sitovém disku N., kde madte svd data ze serveru.




Pri odhlasent z pocitace se slozka Dokumenty prekopiruje na server pri vasem pristim
prihlaseni ji opét budete mit k dispozici. (Abyste ndhodou neprisli o své prdce, radéji si
pFi prvnim pouziti Visual Studia ovérte, Ze tato archivace na serveru opravdu funguje.)

Vytvareni projektu muiize chvilicku trvat, po dokonceni operace se vam objevi kostra aplikace
(Obrazek 3).

" ConsoleApplication1 - Microsoft Visual Studio

File Edit Miew Project  Buld Debug Data Tools  Tesk  indow  Help

I RNEE R W= B |9 o oo B =L b Debug + Aty CPU
b s | = 5 = Ewoyces]
Solution Explorer - Co... » 1 3 Program.cs | Start Pags
e %
[P Solution ‘ConsoleApplication B Soaten
= .E ConsoleApplicationl : ; . :
- using System.Collections.Generic;
=d| Properties ) o o
2 References using System.Ling:

fﬁ Program.cs using Iystem.Text:

E namespace Consolelpplicationl
{
class Program
{
static woid Main(string[] args)
{
H

Obrazek 3. Kostra konzolové aplikace

1.1.3 Hello World — konzolova verze

Jakmile mame vytvofeny projekt a kostru aplikace, miZzeme si rovnou vytvorit klasicky tivodni
program ,,Hello World®, ktery vypiSe na obrazovku pozdrav.

Na vychozi kostie programu (Obrazek 3) je mozno pozorovat obvyklou strukturu souboru se
zdrojovym kdédem C#. Na obrazku vidime v levé casti jesté ,,Solution Explorer, ve kterém se
zobrazuje seznam souborl obsazenych nasem projektu. Tento panel je pii praci velmi dilezity,
napiiklad dvojklikem na kterykoliv soubor se nam tento otevie v textovém editoru. Ve
vychozim nastaveni Visual Studia je tento panel obvykle na pravé strané obrazovky, fada
programatori je vsak z historickych divodi zvykla mit jej vlevo. Chceete-li jej pfesunout doleva,
uchopte ho mysi a taZzenim jej mulzete snadno pfesunout na jiném misto pracovni plochy.
Vsimnéte si, Ze takto pretahnout Ize i dalsi panely ¢i listy prostiedi Visual Studia.

V projektu miize byt a obvykle také byva vice zdrojovych soubori, kazdy ma ptiponu .cs
oznacujici, ze jde o soubor v jazyce C# (z anglického C—sharp). Na zacatku souboru vzdy
uvadime seznam ,,using™ direktiv, ty si vysvétlime pozdéji. Zbytek souboru je samotny program
a ten je obvykle rozdéleny do riznych bloki, které se obvykle vnofuji do sebe (ovsem jen dle
uréitych pravidel). Kazdy blok je ohranicen sloZzenymi zavorkami; pfi programovani v C#
skutecné velmi Casto pouzivame slozené zavorky a jak vidime na obrazku, i v prazdném



programu, ktery nic nedéla, mame ti'i vnofené bloky. Pfed kazdym blokem je pak uvedeno, co to
je za blok (a timto se nyni nemusime trapit).

Jak tedy vytvorit Hello World: Kazdy program po spusténi zacina vykonavat prikazy ve
statické metod¢ Main. Znate-li z jinych jazykl pojem funkce (¢i procedura), tak Main muzete
povazovat za zvlastni funkei (¢i proceduru). Pojem ,,staticka metoda® de facto oznacuje funkci
nachazejici se uvniti tiidy (anglicky class — viz Obrazek 3). Dodejme jesté, ze funkce to je bez
ohledu na to, zda vraci, nebo nevraci n&jakou hodnotu. Naptiklad Main nikdy nic nevraci.
Dovnitf nasi metody/funkce Main tedy ptidame ptikaz pro vypsani pozdravu na obrazovku:

Console.WritelLine ("Hello World") ;

Program nyni muzeme spustit klavesou Ctrl+F5 (ptipadné v menu Debug—Start without
Debugging).

Pruvodce studiem

Visual Studio nabizi dva spoustéci prikazy: Pro ladéni programu se pouziva F5 (Start
Debugging), ktery umoznuje také krokovat program, tj. vvkondvat prikazy pomalu jeden
po druhém a sledovat, co se v programu déje. Nevyhodou tohoto typu spusténi je, zZe po
skonceni programu se okamzité zavre jeho okno a nevidime tak vysledek. Proto pro nds
wvodni program pouzivame Ctrl+F5 (Start without Debugging), ktery sice neumozZinuje
program ladit, ale po jeho skonceni jesté pred zavienim okna ceka na stisk klavesy.
Miizeme tak vidét nds pozdrav.

1.1.4 Jmenny systém jazyka C#
dilezité véci. A tou je systém jmen v C#.

Funkce WriteLine (anglicky ,,Write Line* = napi§ fadek) vypiSe dany text na obrazovku a
odradkuje. Tato funkce se nachazi ve tfidé Console, proto abychom ji nasli, vzdy se na ni
odkazujeme jménem Console.WriteLine. Jak budete brzy vidét i v dalSich programech, v C#
se velmi casto takto odde€luji ¢asti jména teckou a tento styl skladani jmen je jist¢ kazdému
znamy napftiklad z internetovych adres zadavanych do webového prohlizece. Je zde pouze ten
rozdil, ze v prohlize¢i se konkrétni nazev zadava nalevo a za néj se prirazuji obecnéjsi (priklad:
ulice.mésto.stat.svetadil), zatimco v C# je konkrétni nazev napravo a obecnéjsi se pripojuji
zleva (ptiklad: svétadil.stat.mésto.ulice).

Ackoliv se zatim tvafime, ze pojem ,tfida“ nas ted’ nezajima, z ukazek to vypada, ze tfida je
jakési misto, které sdruzuje skupinu metod ¢i funkci. A skutecné je tomu tak: Tfidu mimo jiné
sdruzuje metody pifibuzného uréeni. Naptiklad tfida Console obsahuje také metodu Write, ktera
vypise text, ale neodfadkuje, nebo také metodu ReadLine, ktera naopak precte text z klavesnice.

Podivame-li se na na$ program, zbyva nam pochopil smysl Givodnich fadki using a namespace.
Namespace je doslova ,prostor jmen” i ,jmenny prostor a slouzi ke sdruzeni vice tiid
dohromady. Takze naSe metoda Main se ve skuteCnosti celym jménem nazyva
ConsoleApplication1.Program.Main. Pfitom vychozi namespace ma stejné jméno jako projekt,
takze misto ConsoleApplication] se vam ziejmé zobrazuje jiny nazev.

Jak vidime, skutecnd jména metod jsou Casto velmi dlouha (a to to v nasem ptipad¢€ jesté neni
nejhorsi ©) a pravé proto se v C# pouzivaji tvodni fadky using, ty totiz urcuji, které predpony
nazvl se maji automaticky pouzivat. Naptiklad vypis na obrazovku, ktery jsme pouzili, se
celym jménem nazyva System.Console.WriteLine a prvni fadek v souboru uvadéjici using
System; ik, zZe slovo System se ma pouzit jako pfedpona pii hledani tfidy Console.
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Nyni tedy uz chapeme a umime se vyznat v systému jmen C#. Zavérem dodejme, Ze v ramci
jedné tiidy 1ze metody volat jen uvedenim jejich jména bez jména tfidy. A stejné tak v ramci
jednoho namespace lze pouzivat jména tfid bez znovuopakovani namespace. A pokud se
nahodou vyskytuje vice stejnych jmen na riznych urovnich, prednost pii hledani ma to, co je
nase mistni, pfed jménem pfipojenym pies using.

1.1.5 Hello World — okenni verze

Opust'me nyni teorii a vytvoime si dalsi Hello World program, nyni jako ,,opravdovy® program
s oknem. (VSechny programy jsou opravdové, ale na fadu uZzivateli ve Windows nepisobi
programy bez oken jako ,,opravdové®, takze si jeden takovy hned vytvotime.)

Zalozime novy projekt, tentokrat typu Windows Forms Application (ve Visual Studiu 2005 pod
nazvem Windows Application). Tento typ projektu najdeme v nabidce opét v kategorii Visual
C#-Windows. Po vytvoreni projektu se ndm objevi editor formulafa (anglicky Form designer) —
misto, kde vytvaiime grafickou podobu okna. V programu milizeme mit libovolny pocet
takovych oken, my si pro zacatek samoziejmé vystatime stim jednim, které mame jiz
vytvorené jako soucast kostry programu (Obrazek 4).

" WindowsFormsApplication1 - Microsoft Visual Studio

File Edit View Project Buld Debug Data  Format  Tools  Test  Window  Help
e s el @ 9 o s D S| b Debug x any CRU
= W 1 ST s 1 | | | |
' Solution Explorer - WindowsF.., -« [ 3 Forml.cs [Design]

2| Pl ELELS _
J Solution “WindowsFormsapplication' o= Form1 E]@

= .E WindowsFormsApplicationl
+-- |=d| Properties
+J References
'._=| Forml.cs
] Program.cs

|

Obrazek 4. Kostra okenni aplikace a otevieny editor formulaii

Vlevo v Solution exploreru vidime, Ze v projektu mame dva soubory se zdrojovym kdédem.
Soubor Forml.cs obsahuje okno, druhy soubor Program.cs pak obsahuje spoustéci metodu
Main. Toto ale zatim nemusime prozkoumavat, vthneme se rovnou na vytvoreni Hello World
programu.

Co budeme délat: Do prazdného okna ptidame napis velkym pismem: Hello World. Pod néj
pridame tlacitko s napisem OK, po jehoz zmacknuti se program zavre.
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Abychom mohli pridavat prvky do okna, otevieme si nastrojovou listu neboli panel Toolbox
(menu View—Toolbox, Obrazek 5). Na tomto panelu najdeme fadu okennich ovladacich prvkd,
které jisté znate z jinych programi. My pouzijeme dva: Prvek Label pro napis Hello World a
prvek Button pro tlacitko OK. Zvoleny prvek do okna ptidate tak, ze jej mysi pretahnete
ztoolboxu na plochu okna aplikace. Miuzete pak jesté doladit jeho polohu opétovnym
uchopenim a pietazenim po plose okna.

Toolbos - 0 X Form1.cs [Design]
+ All Windows Forms

['= Common Controls |
k Painter

Buttaon
CheckBox
8 CheckedListBox

oz

=9 CarmboBox

T DateTimeRicker
A Label

A LinkLabel

=.| ListBox

23 ListWiew

#_| MaskedTextBox
T Monthcalendar
| MokifyIcon

13l MurnericUpDown
|8 PictureBox o =]
(T}

ProgressBar

! R.adioButton

ﬂ_:i RichTextBox

abl| TextBox

t{_fl ToolTip

‘:;'_ TreeView

i_j WebBrowser
Containers

Menus & Toolbars
Data

Components
Printing

Dialogs

YPF Interoperability
Reporting

Yisual Basic PowerPacks

e R O e I =

General

Obrazek 5. Toolbox

Nejprve tedy pretazenim mysi vlozime do okna prvek Label. V tom okamziku se ve Visual
Studiu automaticky otevie novy panel Properties — je to misto, kde miZeme upravit mnoho
vlastnosti kazdého ovladaciho prvku (i celého okna). My potiebujeme napsat text Hello World,
najdete si proto v panelu Properties polozku Text a do ni napiSte pozadovany text.
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Pruvodce studiem

Program miizete kdykoliv spustit klavesou F5. Nyni je na to vhodny okamzik, abyste se
presvedcili, ze napis Hello World je v porddku. Program miizete zavrit kiizkem v hornim
pravém rohu okna.

Nez se pustime do tvorby tlacitka, jesté nas napis zvétsime. Najdéte si v Properties polozku Font
a kliknéte na tlacitko se tfemi teckami. Ve zvlastnim okné si pak nastavte velikost ¢i tvar pisma.

Nyni pfetahnéte na plochu okna prvek Button. V panelu Properties opét najdéte polozku Text a
tentokrat vlozte OK. Je to napis, ktery se objevi na tlacitku.

Pruvodce studiem

To, zZe Label i Button maji viastnost Text, neni ndhodou. Ve Windows vSechny ovidadacit
prvky maji viastnost Text. (I kdyz u nékterych z nich z logiky véci nema zZadny smysl, je to
dobré pro snadné zapamatovdni.)

Nyni uz zbyva jen zadat, ze po stisku naSeho tladitka se ma program zavfit. Jednoduse
dvojkliknéte na tlacitko v editoru formulaiti a Visual Studio automaticky vlozi do programu
novou metodu a nastavi ji tak, aby se vykonala pfi stisku tlaéitka. P¥ikaz pro ukonéeni programu
je Application.Exit();, takze jej napiSte do pfipravené prazdné metody. (Vysvétleni:
Application je tfida obsahujici metody tykajici se aplikace/programu jako celku. Exit () je
staticka metoda, ktera ukonc¢i bézici aplikaci/program. Prazdné kulaté zavorky se v C# museji
povinng psat vSude tam, kde nechceme predavat zadné parametry pfi volani. A konecné stiednik
se v C# musi psat na konec kazdého ptikazu (s vyjimkou slozenych zavorek, jak si vysvétlime
pozdéji).

Nas okenni Hello World je nyni hotovy, takze si jej mtizete spustit klavesou F5.

Pruvodce studiem

Soubor s hotovym programem najdete v adresdri s projektem, presnéji v jeho
podadresari bin\Debug. Soubor se jmenuje stejné jako projekt a md priponu exe.
(Umisténi a jméno tohoto souboru samozrejmé miizete zménit, toto je vychozi pripad.)

1.2 Platforma .NET

Microsoft .NET Framework, kratce obvykle nazyvan jako ,dotnet”, je b&hové prostiedi
spole¢nosti Microsoft uréené pro psani programi uréenych k béhu v systému Windows. .NET
tvori jakousi nastavbu nad operacni systém Windows a poskytuje aplikacim uplné (kompletni)
prostiedi, takze ve vétsiné pripadl jednotlivé aplikace nemusi pfimo operacni systém pouzivat a
vystaci si s tim, co pro né umi udélat .NET a jeho knihovna funkci. Je to tedy cela samostatna
platforma, z hlediska aplikaci se tvarici pfimo jako operacni systém. Predstavime si nyni jen
velmi struéné zakladni vlastnosti a principy .NETu.
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Pruvodce studiem

Podrobnéjsi povidani o platformé .NET by jisté také bylo zajimavé, ale nasim cilem je
predevsim vénovat se programovdani v C# a k tomu Zddné hluboké znalosti platformy
.NET potrebovat nebudeme, proto absolvujeme jen opravdu strucny uivod.

C# (nékdy Microsoftem oznacovan také jako Visual C# pro zdiraznéni, Ze k dispozici je i editor
formulait, ktery jsme pred chvili zkouseli) je primarni programovaci jazyk v .NETu. Tento
jazyk vznikl ptimo pfi tvorbé .NETu a je mu doslova Sity na miru. Microsoft jej navic velmi
podporuje a je v soucasnosti také nejpouzivanéjSim jazykem v ramci .NETu (mezi Sirokou
vetejnosti). Visual Studio 2008 piimo nabizi jesté podporu jazykt Visual Basic a C++ (v
nékolika variantach), my v$ak budeme pouzivat pravé C#. Tento jazyk je odvozeny od C++ a
Javy a je témto jazykiim velmi podobny. Béhem poslednich let do né&j vSak Microsoft pridal
fadu novych prvki, které jiz nejsou odvozeny od C++ ¢i Javy (a mimochodem také komplikuji
zacatecnikiim jeho uceni). Tyto moderni prvky se budeme snazit pro zac¢atek nepouzivat. Visual
Studio 2008 nabizi verzi C# 2.0 a 3.0 a podobné nékolik verzi platformy NET. Ve vychozim
nastaveni se projekty vytvareji pro nejvyssi (nejnovéjsi) verze .NETu a C#, coz je pro nas
vyhovujici a nebudeme to ménit.

Pruvodce studiem

Visual Studio .NET (2002) podporovalo jen .NET 1.0 a C# 1.0. Visual Studio .NET
2003 podporovalo jen .NET 1.1 a C# 1.1. Visual Studio 2005 podporovalo jen .NET 2.0 a
C# 2.0. Soucasné Visual Studio 2008 podporuje jednak NET 2.0 a 3.0 s C# 2.0, a potom
také .NET 3.5 s C# 3.0.

Jak uz vime, .NET je pfedevsim prostiedi pro béh programii. Samotné b&éhové prostiedi .NETu
se nazyva CLR (Common Language Runtime — spole¢né béhové prostiedi) a mohou v ném
bézet programy napsané v jakémkoliv programovacim jazyce. CLR zajistuje predevsim
bezpecny béh programi, kde bezpecnosti je rozuméno, Ze systém dokaze kontrolovat praci
s proménnymi a paméti a také opravnéni provadét rizné systémové operace. Systém ma
automatickou spravu paméti, coz také prispiva k zajisténi bezpecnosti pii behu. Dalsi dulezitou
vlastnosti CLR je, ze programy se nikdy neinterpretuji, ale vzdy prekladaji. Jazyk C# je navrzen
tak, aby byl vhodny pro preklad a béh programu byl rychly.

Pruvodce studiem

Prakticky kazdy jazyk Ize interpretovat i prekldadat, mame-li pro néj prislusny interpret
Ci prekladac. Interpret je jednodussi, preklad vSak vede k rychlejsimu vykondvani kodu.
Programy v C# jsou kvuli automatické spravé paméti sice obvykle pomalejsi nez
napriklad C++, ale na druhé strané jsou diky prekladu rychlejsi nez jiné interpretované
jazyky jako Java ¢i PHP.

NET definuje CTS (Common Type System — spole¢ny typovy systém), je to sada datovych
typt, které povinné museji pouzivat vSechny programovaci jazyky. Diky tomu je mozno kusy
programi psat v riznych jazycich a libovolné je kombinovat. (Ve skute¢nosti mizeme kod
kombinovat na urovni tfid — kazdou tfidu lze napsat v jiném jazyce a pak z nich nechat vytvofit
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napiiklad jeden vysledny exe soubor.) V zajmu bezproblémové spoluprace mezi riiznymi jazyky
NET také definuje CLS (Common Language Specification — spolecna specifikace jazykil), coz
je sada pravidel, které je nutno dodrzet, aby tfidy napsané v riznych jazycich spolu skute¢né
mohly spolupracovat. Prikladem CLS muze je pravidlo, Ze vSechny vetejné pristupné soucasti
tfidy se museji jmenovat tak, aby byly mezi sebou rozlisitelné bez ohledu na mala a velka
pismena. Neni tedy mozné mit vefejnou Funkci a FUNKCI, protoze az na velikost pismen se
jmenuji stejné. Vnitini soucasti tfid, které nejsou navenek vidét, se vsak v C# takto podobné
jmenovat mohou, nebot’ C# vzdy velikost pismen rozlisuje. (Toto je nova dilezita znalost!)

NET také obsahuje velmi rozsahlou knihovnu tfid BCL (Base Class Library — zakladni
knihovna tfid). Diky ni si v vétSing piipadii vysta¢ime s .NETem a nepotiebujeme zadné dalsi
knihovny ¢i funkce operacniho systému. Vyhoda této knihovny je, Ze vSechny jeji soucasti maji
automatickou spravu pameéti.

Pruvodce studiem

Knihovna BCL je opravdu velmi rozsdhla a Microsoft stdle pridava dalsi soucasti.
Proto je nemyslitelné, ze by se ji nékdo nékdy naucil celou. Kazdy programdtor znd jen
zakladni soucasti BCL a pak ty véci, které je zvykly pouzivat. Ostatni si az v okamziku
potreby najde nékde v literature ¢i [MSDN].

1.3 Jazyk C#
1.3.1 Charakteristika jazyka

Jazyk C# je pievazné staticky objektoveé orientovany jazyk a imperativni jazyk. Staticky (¢i
presnéji: staticky typovany) znamend, ze pii zakladani proménnych (obvykle) musime uvést
datovy typ a tento typ pak proménna ma po celou dobu své existence. Objektoveé orientovany
znamena, ze programy jako celky se skladaji ze tiid a objektl, které miZeme tvofit i pouzivat.
Imperativni znamena, Ze jednotlivé diléi ptikazy se vykonavaji postupné jeden po druhém tak,
jak jsou napsany za sebou.

Pruvodce studiem

Pojmy objektové—orientovany a imperativni jdou principidlné proti sobé, ale
nevylucuji se, protoze imperativinim zpusobem skladame dilci jednotlivé prikazy a z blokii
takovych prikazu pak skldadame metody a tridy a pouzivame je objektové orientovanym
zpusobem. PFi studiu C# se tedy budeme ucit tyto dva pristupy k programu jako dilcim
prikazum a programu jako celku, které jsou velmi rozdilné a pouze pri zvladnuti jich
obou se naucime vytvdret kvalitni programy.

Zakladni syntaxe (tj. jak se pismenka skladaji za sebe, kam psat zavorky ¢i stfedniky apod.) se
velmi podoba C++, sémantika (tj. co program dela) se pro zménu velmi podoba Javé. C# lze
provozovat jen s automatickou spravou paméti. C# ma i fadu prvkd, které v C++ Ci/ani Javé
nenajdeme, jsou to vesmés funkcionalni rozsiteni (jako uzavéry, funkce vyssiho fadu ¢i lambda

vyrazy).
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1.3.2 C# za pét minut

Pro programatory zvyklé na C++, Javu ¢i podobné jazyky je zvladnuti zakladi C# otazka dvou

minut. Ani pro programatory zvyklé na PHP ¢i Delphi to neni o mnoho t&Zsi.
e Zakladnim rozdilem oproti vétsin¢ starSich jazyk je automaticka sprava paméti.
e Nové objekty zakladame pomoci new.
Typ x = new Typ();
e O ruseni objektii se nestarame.

e Vsechny objektové proménné se chovaji jako pointery v C++, v proménné tedy mame
vzdycky jen odkaz na objekt, ne ptimo objekt.

e Vyjimkou vtomto jsou zakladni datové typy char, int, bool apod., u kterych je
v proménné ptimo uloZena hodnota, a ne jen odkaz na ni.

e Nikam nepiSeme hvézdic¢ky *, ani ampersandy &.

e Misto operatorti Sipka -> a dvé dvojtecky :: se pouziva obycejna tecka.
odkaz.metoda () ;
t¥ida.metoda() ;

e Znaky (char) jsou dvoubajtové, Cili stejné jako short. Typ pro jeden bajt se jmenuje
byte.

e Nelze délat globalni proménné. (Ale mizeme mit statické proménné ve tiidach. Potom
tedy proménna je umisténa ve néjakeé tride, ale je globalné ptistupna.)

1.3.3 Priklad — soucet dvou cisel

Prvni dva programy uz mame sice za sebou, podivejme se ale na dalsi ukazku:

int Soucdet(int a, int b) {
return a + b;

}

Toto je funkce pro secteni dvou cCisel. Pfikaz return tedy vraci hodnotu, pfed nazev funkce
navic misto slova void musime uvést typ, ktery bude funkce vracet. (Srovnejte s funkci Main,
kde nic nevraci.)

Pruvodce studiem

Levou slozenou zdavorku v tomto textu vétsinou uvdadime na konci predchoziho radku.
Je to cisté pro usporu mista, odradkovani ma totiz v C# stejny vyznam jako jednoduchad
mezera a nemd tedy vliv na funkcnost programu (toto plati skutecné ve vsech Cdstech
zdrojového kodu). Visual Studio standardné dava levou sloZenou zdavorku na samostatny
Fadek, je vSak mozno si zvolit i jiny viastni styl formdtovani (v menu Tools—Options—Text
Editor—CH#Formatting—New lines).

Tuto funkci musime umistit do né&jaké tridy. Jinam nez do tfidy se v C# metody dat nedaji. Pred
definici funkce také musime pridat slovo statie, jinak nepijde volat pfimo na tfidé bez
objekti. (Toto je stejné jako u funkce Main. Ma-li to byt funkce pouzitelna tieba v mainu,
musime kazdou takovou také oznacit slovem static.)

Nasi funkci miZzeme nyni vyzkouset zavolat z mainu a rovnou vypiSeme vysledek:

Console.WriteLine (Soucdet (7, 15));
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Tento program vypise ¢islo 22. Pro zac¢ate¢niky miize byt srozumitelnéjsi rozepsat tento prikaz
na dva fadky. Vysledek bude uplné stejny.

int vysledek = Soucet(7, 15);
Console.WritelLine ("Vysledek je " + vysledek) ;

1.3.4 Priklad — dynamicka fronta

uvedli ve struéném piehledu vyse, kazda objektova proménna v C# obsahuje jen odkaz na
objekt, a ne ptimo objekt. Pfedstavme si nyni klasickou dynamickou datovou strukturu frontu
jako fetéz prvki, kde kazdy ma néjakou hodnotu a odkaz na sousedni prvek. Takovy prvek se
v C# vytvori jako nova samostatna tiida takto:
class Prvek {

public int hodnota;

public Prvek soused;

}

Co jsme tedy vytvorili: Novy je pro nas samotny fakt, ze mame celou novou tfidu. V této tiidé
ale nemame zadné metody ¢i funkce, ale jen dvé proménné. Prvni je ¢iselna hodnota prvku (typ
int je 32bitové celé Cislo), druha je odkaz na souseda.

Pruvodce studiem

V jazyce C++ by takova deklarace byla nesmysl, protoze bychom vytvorili prvek, ktery
obsahuje dalsi prvek a vznikl by nekonecny retéz vnoreni. V C# to ale je jen odkaz, ne
primo prvek, takze je vse v pordadku.

Nové jsme také pridali oznaceni public ke kazdé proménné. Soucasti tfid, at’ uz jde o metody,
proménné ¢i néco jiného, museji byt vzdy oznaceny public, aby byly vidét zjinych tiid.
Vyjimkou je na§ znamy Main, ktery si jako startovni bod programu systém najde, i kdyZ public
nebude. (Tim se nam to celé trochu komplikuje. Ale pamatujme si: VSe musime oznacit public
(vefejné), aby to bylo z ostatnich tfid vidét. A naopak, co vidét nepotfebujeme, to public
neoznacujeme.)

1.3.5 Cviceni: Zasobnik

V predchozim prikladé jsme vytvorili tfidu Prvek pro dynamickou frontu. Stejnou tfidu je
mozno pouzit i pro implementaci zasobniku, a protoze zasobnik je nejjednodussi dynamicka
datova struktura, zkusite si v ramci cviceni naprogramovat sami.

Vytvotite tedy tiidu zasobnik a v ni tfi metody:
® void Push (int) — pfida na vrchol zasobniku novy prvek s danou hodnotou
e int Pop() — odebere prvek z vrcholu zasobniku a vraci jeho hodnotu
e int Top() — vraci hodnotu prvku z vrcholu zasobniku, ale necha jej tam

Spravnou funkénost vasi tridy si vyzkousejte napriklad vlozenim cisel 1-5 a naslednym
vypsanim obsahu zasobniku (mélo by byt pozpatku, tj. 5-1):

Zasobnik s = new Zasobnik() ;

for(int i=1l; i<=5; i++) s.Push (i) ;

for(int i=1; i<=5; i++) Console.Write(s.Pop() + " ");

Console.WriteLine() ;
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Na tomto ukazkovém testovacim programu je také vidét zakladni smysl téid: Na prvnim radku
zalozime novou proménnou, kde typ této proménné je nas zasobnik. Ttida je tedy datovym
typem. Dale pak pouzivame metody nasi tfidy odkazem pfes jméno této proménné. Takto
muizeme v programu soucasné zalozit libovolné mnozstvi proménnych typu Zasobnik a
nezavisle na sobé je pouzivat. Specialni statické stiidy a statické metody, se kterymi jsme se
také setkali (metoda Main a cela tfida Console) maji tu zvlastnost, ze se od nich proménné
nevytvareji a existuji tedy jen v jediném exemplaii v programu. (Nyni jsme poznali
jen jednou v kazdé tfidé, ale pak od této tfidy miizeme vytvaret libovolné mnoho objektd a
proménnych.)

Pruvodce studiem

Zasobnik (anglicky stack) patri mezi zdkladni dynamické datové struktury. Operace
push, pop a top jsou standardni operace nad zdasobnikem. Trosku matouci je kombinace
Ceskych a anglickych terminu, ddle v textu se proto radéji budeme drzet anglickych
ndzvi. C# sice umoznuje i Ceské ndzvy a to véetné diakritiky, ale v anglic¢tiné budeme mit
ndzvy jednotné.

Princip zasobniku si miizete predstavit takto. Je to jako kominek na sebe postavenych
kostek, na ktery miizeme priddavat nové kostky (hodnoty) a zvysovat jej tak, nebo naopak
z jeho vrcholu odebirat kostky (hodnoty). Vzdy miizeme pridat Ci odebrat jen kostku na
vrcholu. Vyslednym efektem této struktury je, Ze to, co posledni priddme, potom jako
prvni odebereme, proto jsou cisla vypsand testovacim programem pozpdtku. Zdsobnik je
diky své jednoduchosti a této vlastnosti obracet poradi velmi uzitecnou datovou
strukturou.

1.3.6 ReSeni chybovych stavii

Dalsi téma, kterému se budeme vénovat, jsou chybové stavy. Vas zasobnik zatim chybové stavy
netesi (jednoduse proto, Ze to neumite). Osetfovani chybovych stavi je vsak velmi dilezita véc
a tak se ji nauc¢ime hned ted’.

Ve starSich programovacich jazycich se chyby fesily obvykle tak, ze funkce vracely tzv.
chybové kody. Podle navratové hodnoty funkce se tedy poznalo, zda probéhla bez chyby, ¢i
s chybou. Nevyhodou takového feseni bylo, Ze po kazdém volani funkce jsme museli pfidat
ptikaz if (¢i n€jaky jiny prikaz pro testovani hodnoty), abychom chybu ihned zjistili a né&jak
mohli osetfit. Dal$i nevyhodu takového feseni vidime naptiklad na funkci pop — ta ma vratit
hodnotu ze zasobniku, nemtize tedy vracet chybovy kod. Mohli bychom se domluvit, ze tfeba
¢islo —1 bude oznacovat chybu, pak ale praveé toto ¢islo nelze do zasobniku nikdy ulozit, protoze
bychom nedokazali rozlisit, zda funkce pop vratila radné Cislo —1 ze zasobniku, nebo —1 jako
chybovy kod. V C# (a dalsich modernich jazycich) nastésti mame pro feSeni chyb jiny nastroj.

V C# se chyby nikdy nefeSi pfes navratové hodnoty. Program piSeme tak, aby fungoval
v bezchybném ptipadé a chyby feSime zvlastnim konstruktem zvanym vyjimky. Vyjimky
existuji i v nékterych starsich jazycich, ale naptiklad v C++ jsou omezené a nedaji se v praxi
rozumné (k uzitku) pouzivat.

Systém vyjimek si struéné predstavime piimo na piikladu zasobniku. Nejprve si rozmysleme,
jaké chyby tam vlastné mohou nastat: V metodé push zadna, v metodach pop a top shodné pti
prazdném zasobniku neni co vratit. Takze pfi volani pop nebo top pfi prazdném zasobniku
oznamime chybu timto piikazem:

if (vrchol == null) throw new Exception("Zasobnik je prazdny") ;
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V tomto tadku se nam seslo hned nékolik novych véci: Prikaz if (doslova ,,pokud®) slouzi
k otestovani n¢jaké podminky a vykonani nasledného prikazu jen pti platnosti této podminky.
My testujeme podminku vrchol == null, kterou testujeme, zda je vrchol zasobniku
prazdna/neexistujici hodnota. Pouzivame k tomu dvé rovnitka za sebou, coz je nutné. Jednim
rovnitkem pfifazujeme hodnotu, dvéma rovnitky testujeme rovnost. Slovo null pak oznacuje
specialni hodnotu, kterou mizeme ptiradit ¢i testovat u objektli — znamena ,,7zadna hodnota“.

Zbytek tadku (za prvni kulatou zavorkou) je jiz piikaz, ktery se vykona jen pfi prazdném
zasobniku. Je to pfikaz throw, ktery takzvané ,,vyhodi* vyjimku. Vyjimka je objekt popisujici
chybu, ktera vznikla. Nejjednodussi zptsob jak takovy objekt vytvorit je pomoci new
Exception Vytvorit novy objekt a jako parametr zadat text popisujici chybu. Systém do tohoto
objektu automaticky prida informaci o tom, kde pfesné tato chyba nastala.

Prvni krok tedy mame hotovy, umime vyhodit vyjimku. Druhym krokem bude takovou vyjimku
zachytit. K tomu slouzi konstrukce try—catch, kterd se pouziva takto: Cast programu, kde
chceme sledovat vyjimky, uzavieme do bloku try a pfidame blok catch, ktery se vykona jen
pti vyskytu vyjimky. Tuto konstrukei mizeme dat kamkoliv, kde chceme vyjimky odchytavat a
né&jak zpracovavat. My toto pfidame do mainu, protoze tam nas zasobnik pouzivame.

try {

..puvodni program..
}
catch (Exception e) {
..oSetfime vyjimku..

}

Vyznam tohoto kodu je intuitivni. V definici bloku catch vzdy uvedeme, jaky typ vyjimky
chceme zachytavat (zde mame uvedeno Exception jako ,jakoukoliv vyjimku“) a jméno
proménné (zde mame e).

Mame-li odchytavani vyjimek hotové, mizeme tieba pro zkousku zménit kod v mainu tak, aby
se snazil ze zasobniku odebrat vice hodnot, nez tam predtim vlozil. Program tak jist¢ skonci
s vyjimkou a vykonavani kédu se dostane do naseho bloku cateh. Tam je vhodné umistit
WriteLine s néjakym vypisem informace o chyb¢ uzivateli programu.

1.3.7 Vlastni vyjimky

Nas program se diky odchytavani vyjimek dokaze vypotadat s chybovymi stavy. Co kdyz ale
nékde v programu (kdekoliv, na pro nas necekaném ¢i neznamém misté) vznikne jina chyba?
Systém se zachova tak, ze vyhodi vyjimku a my ji opét zachytime v nasem catch bloku.
Problém této situace je, Ze si myslime, Ze jsme za zachytili nasi chybu prazdného zasobniku, ale
ve skutecnosti jde o upln¢ jinou chybu. Co s tim?

Abychom mohli jednozna¢né identifikovat, které chyby jsou ,,ty nase* a nezachytavali v catch
bloku vsechny chyby, odvodime si vlastni typ vyjimky. Proces odvozeni je velmi snadny:
Vytvorime novou tfidu odvozenim od tfidy Exception. Tim dame na jeho, Ze nase tfida je taky
vyjimka, ale n&jaka jina, nez ptimo ptivodni tfida Exception.

class VyjimkaZasobniku : Exception {

VyjimkaZasobniku(string zprava) : base(zprava) { }
}

Jednoduchym pouzitim dvojtecky v zahlavi definice tfidy jsme specifikovali, Ze nase tiida
VyjimkaZasobniku je odvozena od tfidy Exception. Ve tfidé jsme nemuseli nic programovat,
protoZe nase tiida zdédila vSechny soucasti od ttidy, ze které jsme ji odvodili. Napsat jsme vSak
museli jeden fadek — zvlastni metodu pojmenovanou stejné jako tiidu, ktera nic nevraci. Takové
zvlastni metodé se tika konstruktor a je to metoda volana pfi pouZiti new (tedy pfi vytvafeni
nového objektu). My jsme zde doslova napsali, Ze pfi vytvafeni nového objektu typu
StackException je tfeba zadat textovou zpravu, ktera se pieda jako parametr vytvareni objektu
tfidy Exception. Tato jednoducha definice (konstruktor je pro zacate¢niky ne pfilis
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srozumitelny, ale definice tfidy na jednom fadku je vskutku stru¢nd) je funkéni a nic dalSiho
nemusime ptidavat.

Pruvodce studiem

Moznost odvodit tridu od jiné je jednim ze zdkladnich ndstroju objektove
orientovaného programovani. Na prikladu vyjimky jsme si jej nendsilné predstavili. Misto
odvozeni se casto hovori o dédicnosti, rikame, Ze nase novd trida dédi tiidu Exception,
nebo, zZe nase trida je potomkem tiidy Exception.

Na tomto priklade jsme také poprvé potkali konstruktor — dalsi dulezity prvek
objektové orientovaného programovdni. Zatim ndm sice spise komplikoval pochopeni
kodu, nez aby v nécem pomohl, ale vrdtime se k nému jesté pozdeéji a naucime se jej
efektivné pouzivat.

1.3.8 Generické typy

V piedchozich odstavcich jsme nechodili jen tak okolo, ale bez okolki jsme se vrhli do
programovani realného kodu. Ani v tato sekci nebude vyjimkou, podivame se na generické typy
— dalsi zajimavou soucast jazyka C#.

Pruvodce studiem

Pochopeni této sekce vyzaduje jistou davku abstrakiniho mysleni, nebo predchozi
zkuSenosti se stejnymi vécmi z jiného jazyka. Budete-li mit problém ldtku pochopit, zkuste
ji preskocit a vratit se k ni po prostudovani dalsi kapitoly.

Nas zasobnik je jiz robustni (¢ili spravné funguje i pii chybovych stavech), ale ma tu nevyhodu,
ze do négj Ize ukladat jen cela ¢isla typu int. V kapitole 1.3.1 jsme si jazyk C# charakterizovali
jako prevazné staticky jazyk, tj. kazda proménna ma néjaky predem dany typ, ktery pozdéji
nelze ménit. A to je samoziejmé véc, ktera nam komplikuje situaci.

Obecn¢ kazda datova struktura slouzici k ukladani vétsiho mnoZzstvi jinych objekti ¢i hodnot
(pole, fronta, zasobnik, strom, atd.) mize byt uzite¢na pouze tehdy, kdyz nam umozni vkladat
ruzné typy objekti. Takovym strukturam fikame kolekce a obvykle v celé kolekci mame prvky
stejného typu, ale nemusi to byt zrovna Cisla int. C# toto nastésti umoziuje velmi efektivné a
ptitom pro programatora jednoduse fesit pomoci tzv. generickych typd. Nas zasobnik zménime
na genericky (¢i jinak feCeno parametrizovatelny ¢i parametricky) typ takto:

e Do definice tfidy pfidame za nazev jméno parametru do lomenych zavorek. Je zvykem
tento parametr pojmenovavat T, takze napiSeme napf. class Zasobnik<T>.

e  Uvnitf tfidy zménime vSechny vyskyty typu int v souvislosti s hodnotami prvki na T.

e Pii zakladani objektd (napf. v Mainu) vzdy budeme uvadét, jaky typ dosadime za T.
Déla se to opét pomoci lomenych zavorek,
napf. Zasobnik<int> s = new Zasobnik<int> ().

Nyni si program upravte, aby zasobnik byl genericky. Potom do Mainu pfidejte dalsi testovaci
kod, kde zasobnik bude typu <string>. To je typ pro textové fetézce, vlozte tedy do zasobniku
nékolik fetézell (zadavaji se stejné jako v nasem Hello World programu, ¢ili v uvozovkach) a
pak je opét zkuste vypsat a mély by byt pozpatku.
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Na zaveér jesté upresnéni, jak je to s t€émi typy: zasobnik<T> je genericky typ (genericka tiida).
Neni to klasicka tfida a nelze z ni tedy vytvaret objekty. Teprve dosazenim né&jakého skute¢ného
typu za T vznikne skuteény typ (tfida), takZe zasobnik<int> a Zasobnik<string> jsou dvé
ruzné tiidy, které nahodou délaji totéz, ale s jinymi typy prvki (dat).

Pruvodce studiem

Jako vedlejsi efekt jsme se zde naucili pouzivat novy datovy typ: string. Je to jeden ze
zakladnich datovych typi, budeme s nim pracovat i naddle. String se od ostatnich
zakladnich typii C# v mnoha vécech lisi, ale nyni nds to nemusi trdpit, protoZe jeho
pouziti je naprosto intuitivni. Pozdeji se ke stringu jesté vrdtime a probereme si jej
podrobnéji.

1.4 Kolekce a obecny typ object

Jak bylo fe¢eno hned v uvodu, .NET nabizi rozsahlou knihovnu BCL, asi tedy nepiekvapi, ze
v ni najdeme 1i jiz pfipravené tiidy pro frontu ¢i zasobnik, se kterymi jsme v predchozim textu
operovali. Jak uz vime, tyto dvé a fada dalSich tfid slouzicich pro ukladani jinych objektd ¢i
hodnot  nazyvame  kolekce. = Konkrétné  genericky  zasobnik je  ve  tfidé
System.Collections.Generic.Stack<T>. Kromé& toho vSak mame k dispozici i obecny
zasobnik ve tiidé system.Collections.Stack a ten ma tu zajimavou vlastnost, ze do ngj
muzeme vkladat prvky i tak, Ze kazdy z nich ma jiny typ. (Do generického zasobniku také lze
ukladat cokoliv, ale do jednoho konkrétniho vzdy jen prvky stejného typu.) Jak je to mozné?

U vyjimek jsme si ukazali princip odvozeni nového typu. Pfitom.NETu je kazdy typ od néc¢eho
odvozeny a na zacatku celé hierarchie stoji tfida jménem object. (Ano, jmenuje se object, ale
neni to objekt nybrz tfida.) Pokud pfi definici nové tfidy neuvedeme, od ¢eho ji chceme odvodit,
automaticky je odvozena piimo od typu object. Pfidame-li ktomu jedno dalsi zakladni
pravidlo objektové orientovaného programovani: ,,Potomek miize zastoupit predka.”, mame
nastroj, jak vytvofit obecny zasobnik. Je to vlastn¢ zasobnik typu <object>. Lze do né&j pak
vlozit jakoukoliv hodnotu, protoze cokoliv miZe zastoupit svého predka a kazdy typ je pfimo ¢i
nepfimo odvozen od typu object.

Vyzkousejte si upravit Main s va§im zasobnikem tak, aby vytvoril zasobnik typu <object> a
potom do néj vlozil nékolik Cisel a stringl. Pak obsah zasobniku vypiste.

Vsechny zabudované kolekce maji jesté jednu dulezitou vlastnost: Je mozno je prochazet, ¢ili
prozkoumat jejich obsah bez ohledu na to, jaka je jejich vnitini struktura. Tuto operaci
provadime obvykle ptikazem foreach (doslova ,,pro kazdy*), ktery umoziuje provést néjaky
ptikaz pro kazdy prvek kolekce. Nas vlastni zasobnik toto neumoziiuje, takze nejprve si zméiite
main tak, aby pouzival zasobnik z BCL a potom si foreach vyzkousejte. Vlozte do zasobniku
néekolik hodnot a pak je vypiste bez toho, abyste je ze zasobniku odebrali. Ptikaz foreach se pise
takto:

foreach (typ hodnota in kolekce) prikaz

Za typ zde dosadite typ prvki v kolekci. Misto jednoho prikazu mizete napsat i vice, v C# plati
pravidlo obdobné jinym jazykiim: Vsude, kde lze napsat jeden ptikaz, lze také vlozit blok
ptikaz uzavieny do slozenych zavorek. To znamena, ze vlastné kdekoliv v kodu mtizete zahajit
dalsi vnofeny blok pomoci sloZzenych zavorek (ackoliv to takto ,kdekoliv ma pramaly
vyznam).
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Pruvodce studiem

Podpora prikazu foreach je dobrym ditvodem pro to, abychom davali prednost
pouzivani zabudovanych kolekci pred viastnimi. Zabudované kolekce jsou vSak predevsim
optimalizované, napsali je Spickovi programdtori. Viastni zasobnik jsme zde vytvdreli jen
proto, abychom si vyzkouseli riizné konstrukce C# v praxi. Mohli bychom nyni také pridat
podporu prochdzeni do naseho zdsobniku, na prvni kapitolu ucebnice pro zacatecniky je
to vsak téma prilis slozité.

Shrnuti

Naplni této tivodni kapitoly bylo seznameni s vyvojovym prostiedim, platformou a jazykem.
Naucili jsme se spustit Visual Studio a délat v ném zakladni operace. Strué¢né jsme si piedstavili
NET Framework a vlastnosti jazyka C#, ve kterém budeme dale programovat.

vvvvv

jazycich, takze jsme neotaleli a ihned se vrhli do tvorby vétSiho programu, nez jen ukazkového
Hello Wordu. Nase dilo ma sice stale jen nékolik malo desitek fadki kodu, ale poznali jsme
diky nému hne nékolik velmi dilezitych pojma a konstrukti, které programatofi pii praci v C#
pouzivaji. V dalSich kapitolach budeme ve studiu pokracovat a i na zde vyzkousena témata se
podivame znovu a vice systematicky.

Pojmy k zapamatovani

Vyvojové prostiedi

Reseni (solution) a projekt

Konzolova a okenni aplikace

Trida (class)

Jmenny prostor (namespace)

Editor formulaiti (form designer)

Nastrojova lista (toolbox)

Platforma .NET

Spole¢né béhové prostiedi (CLR — Common Langure Runtime)
Spole¢ny typovy systém (CTS — Common Type System)
Spolecna specifikace jazykt (CLS — Common Langure Specification)
Zakladni knihovna tiid (BCL — Base Class Library)

Statické typovani

Automaticka sprava paméti

Vyjimka (exception)

Blok try — catch — finally.

Genericky typ

Obecny typ object

Prikaz foreach

Kontrolni otazky

Vysvétlete, co je to ,,feSeni* a ,, projekt ve Visual Studiu.

Cim se vyznacuji konzolové aplikace? Jak se lisi on ,, nekonzolovych*?
Co je to CLR (Common Langure Runtime)?

K éemu je v .NETu spolecny typovy systém CTS?

Vysvétlete, co je to zdsobnik.

SR~
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Jak se programech v .NETu resi chybové stavy? Jaké ma toto reSeni vvhody ¢i nevyhody
oproti jinym bézné pouzivanym?

Co to jsou generické typy, jaky maji prinos? Uvedte néjaky dalsi priklad jejich pouZiti
(kromé toho, na kterém jsme si je predstavovali).

Vysvétlete vyznam tridy object.

Jakym jednoduchym zpiisobem Ize prochdzet jednotlivé prvky kolekce?
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2 Zakladni programové konstrukty

Studijni cile: V této kapitole si struéné projdeme zékladni prvky jazyka C#. Programatofi
zvykli na néktery pfibuzny jazyk budou po nastudovani této kapitoly moci sami programovat.
Uplni zagate¢nici budou mit po absolvovani a pochopeni této kapitoly znalosti potiebné k
tvorbé jednoduchych programii v textovém (konzolovém) rezimu. Kapitola je ptitom
koncipovana tak, aby poskytla informace z Sirokého spektra oblasti a vzdy jen s minimalni
hloubkou. Ty prvky jazyka, které jsou slozité, ale v praxi dulezité, se nau¢ime jen pouzivat.
Jednoduché a ¢asto pouzivané prvky se nauc¢ime i sami tvofit.

Klicova slova: C#, datovy typ, fetézec, piikaz, pole, operator, metoda, vyctovy typ, kolekce

Potiebny ¢as: 140 minut

2.1 Datové typy a proménné

Pruvodce studiem

Cisla funguji velmi podobné jako v C++. U znakii, stringii a objektii uz je to jiné,

Vsechny jazyky v .NETu rozlisuji dvé velmi rozdilné skupiny datovych typt.

e Hodnotové typy — proménné téchto typt nesou piimo hodnotu.
Priklad: VSechny ¢iselné typy, znaky, datum, bool.

e Referencni typy — proménné téchto typi nesou odkaz Cili referenci na hodnotu.
Samotna hodnota (objekt) je ulozena samostatné v paméti. Vice proménnych miuize
odkazovat na stejny objekt.

2.1.1 Proménné

Proménnou zalozime, jak uz umime, uvedenim typu, pak za mezeru jméno a stiednik.
int a;

Tomuto fikam definice. V definici mizeme také proménné prifadit vychozi hodnotu.
int a = 7;

Proménné mizeme umistit jediné do tfid, pak jsou spoleéné pro vSechny soucasti tfidy, nebo
ptimo do kédu, pak jsou tzv. lokalni v ramci metody. Lokalni proménné miizeme zakladat i
jinde nez na zacatku metody, plati vzdy od mista zaloZeni do konce bloku (nejblizsi pravé
slozené zavorky).

2.1.2 Cisla

Vsechny ¢iselné typy jsou hodnotové. Obvykle vystacime s nékolika zakladnimi, viz nasledujici
tabulka:
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typ popis

int Bézny typ pro cela ¢isla (32 biti)
uint Neznaménkovy int
short Mensi cela ¢isla (16 biti)
ushort Neznaménkovy short
long Velka cela Cisla (64 bitt)
ulong Neznaménkovy long
double Bé&zny typ pro Cisla s fadovou ¢arkou (64 biti)
char Znak (16 biti)
byte Bajt bez znaménka (8 bitti)
sbyte Bajt se znaménkem

Tabulka 1. Zakladni ¢iselné typy.

U ¢&isel se uplatiuji konverze takto: Z mensiho typu na vétsi se Cislo prevadi (konvertuje)
automaticky (fikdme implicitng¢), mizeme také sami vynutit pfevod (pak fikame: explicitni
konverze). Explicitni konverzi provedeme uvedenim pozadovaného typu do zavorky pied
hodnotu.

double b = (double)37;

Uvedeny piiklad prevati celé ¢islo 37 na double. Ciselné literaly (&islo piimo uvedené v kodu

vvvvvv

pravidla, pro zjednoduseni si pamatujme: Kazdé ¢islo ma typ, kdyz chceme do double ptifadit
konstantu, tak musime napsat napt. 37.0 a tim uz je to desetinné ¢islo. 37 je ale int a jen tak do
double piifadit nelze.

double b = 37.0;

Pruvodce studiem

Jména vétsiny zdakladnich typii muzeme psdt bud’ malymi pismeny, jak tak to delame
obvykle, nebo také s prvnim ci vice velkymi, protoze tak to definuje .NET. Nékteré maji i
jiné podobné nazvy, napr. int je stejné jako System.Int32. Ditvodem je, Ze vSechny tyto
typy jsou soucasti CLS a jmenuji se tam System.Néco, zatimco v C# je lze psdt také
malym pismenem (a bez predpony System.). Jak vidime na prikladu int/Int32, dva ndzvy
navic nemuseji byt upiné stejné.

2.1.3 Znaky a retézce

Znakovy typ je char. Je to soucasné i 2bajtové neznaménkové Cislo. VSechny znaky jsou
v koédovani unicode (UTF-16). Znakové literaly se zapisuji v apostrofech.

char ¢ = 'a';

Jelikoz je to ¢iselny typ, mizeme napsat napiiklad také 'a'—'A' (vysledkem je 32, ¢islo typu int).
Pro praci s malymi/velkymi pismeny apod. je vSak k dispozici fada statickych metod na typu
char. Uved’'me nékolik ukazek, na kazdém tadku je za znackou // uveden popis, co to déla.
char.ToLower ('A') //zméni pismeno na malé

char.ToUpper('a') //zméni pismeno na velké

char.IsLetter('a') //dotaz, zda je znak pismenem
char.IsDigit('a') //dotaz, zda je znak &islici
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Pruvodce studiem

Kdyz ve Visual Studiu napisete do kodu char. (Cili jméno typu a tecku), objevi se vam
nabidka vSech statickych metod, které typ nabizi. Tato funkcionalita se nazyva
Intellisense.

Pro znakové fetézce mame typ string. Retézcové literaly zadavame do uvozovek.
string s = "Ahoj svéte";

Retézce mizeme konkatenovat (spojovat) operatorem +.

string s = "Ahoj "w + " " + " svéte " ;

Dalsi operace s fetézcem lze provadét pomoci riznych metod, volame je piimo na objektech.
Zde nékolik prikladi:

.Substring(zadatek, délka) //vraci podfetézec

.IndexOf ("vzor") //hledd prvniho vyskyt vzoru v fetézci a vraci jeho index
.Length //délka stringu (pouZzivi se bez zavorek)

.Contains ("vzor") //zjisti, zda fetézec obsahuje dany vzor

D0 non

Pruvodce studiem

Celou nabidku metod opét zjistite pomoci Intellisense. Vsimnéte si, zZe string nabizi
Fadu metod jak primo ve tridé (ziskdte je napsanim string.), tak i pro objekty (nabidku
ziskdte az po zaloZeni proménné typu string a napsdni tecky za jeji jméno). Jde o riizné
metody.

Do tetézcovych proménnych nelze ptifadit ¢iselnou nulu. Cheete-li fetézec vymazat, prifad’te do
né&j prazdné uvozovky ", nebo null. (Neni to totéz — to prvni je fetézec nulové délky, to druhé
je specialni znacka, ze proménna neobsahuje nic, tedy ani prazdny fetézec. Co z toho je v praxi
vhodnéjsi, zavisi na konkrétni situaci. K null naptiklad nelze konkatenovat dalsi retézec.)

2.1.4 DalSi zdkladni typy

Uved'me jesteé tfi dalsi zakladni typy. Typ bool uchovava pravdivostni hodnotu true/false.
Typ pateTime uchovava datum a ¢as (nebo i jen jedno z toho). Pomoci pateTime.Now Zzjistite
aktualni datum a c¢as. Typ Timespan je Casovy rozdil, vznikne odectenim dvou pateTime od
sebe. (Pouziva se naptiklad pii méfeni Casu.)

2.1.5 Referen¢ni typy

String a vétSina ostatnich typu, které jsou v BCL ¢i nasich programech, jsou referenéni. U
stringu to nema prakticky na nic vliv, protoze plati, Ze jednou vytvoteny string uz nelze zmeénit.
(U neménnych objektd se smazava rozdil mezi hodnotovymi a referenénimi typy. Proto je nam
u stringu jedno, Ze je referenéni. Nema4 to v praxi zadny podstatny vliv.)

Promeénné vsech typt se vytvareji stejne, naptiklad pro int a string:

int a;

string s;

Odlisnost je jen u vytvareni objektli. Proménna referenc¢niho typu totiz je néco jiného, nez
objekt. Je to jen prazdna reference. Objekty vytvafime vzdy pomoci operatoru new, za ktery
uvedeme jméno typu a do kulatych zdvorek mizeme uvést parametry oddélené ¢arkami. Toto
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jsme pouzivali uz pii préci s vyjimkami v prvni kapitole. Vyjimka je objekt, takze ji kromée
vyhozeni miZeme i vytvorit jako kazdy jiny objekt a prifadit do proménné (i kdyz to nema
zadny prakticky smysl).

Exception e = new Exception("popis vyjimky") ;

Také typ object je referencni. Jak vime, je to predek vSech ostatnich typli a potomek miize
zastoupit predka, takZze do proménné typu objet miizeme ptifadit cokoliv.

object ol
object o2

Dilezita poznamka: Kazdy objekt si ,,pamatuje® sviij typ. Prifazenim objektu do proménné typu
object se neprovadi Zadna konverze, takze objekt stale ma svij typ. Pii dalsi praci s takovymi
proménnymi je tieba vzdy proménnou pretypovat na spravny typ. Pietypovani se provadi stejné
jako u konverze ¢isel. Jako ptiklad poslouzi zasobnik:

object o = new Stack<int>() ;
((Stack<int>)o) .Push(10) ;

Totéz lze udélat také operatorem as (anglicky termin pro ,jako*). Tento zapis muze byt
srozumitelné&jsi a prehledné&jsi:
(o as Stack<int>) .Push(10) ;

Jak se to lisi: Pokusite-li se pfetypovat proménnou na nespravny typ, tak prvni zptisob vyhodi
vyjimku a program dal nepokracuje, zatimco druhy zplsob da jako vysledek takového
pretypovani null. Operator is (anglicky ,,je) miZe poslouzit k otestovani typu:

if (o is int) ...jeto Cislo...
2.1.6 Prevod ze stringu a na string

Zajimavou vlastnosti tfidy object je metoda Tostring(), ktera pievede objekt na string.
Jelikoz vSechny typy jsou odvozeny od object, vSechny povinné poskytuji tuto metodu. Tato
metoda tedy vraci hodnotu objektu zapsanou jako string a tam kde to nema smysl, vraci obvykle
jméno tiidy. (Muzete vyzkouset, co udéla zavolani Tostring () na vasem zasobniku.)

Opacna konverze, tj. ze stringu na jiny typ, neni standardni ¢i automaticky poskytovana
funkcionalita. U celé fady typt, hlavné téch zakladnich, najdeme statickou metodu Parse, ktera
bere string jako parametr a vraci jeho hodnotu typu dané tfidy. Pfevod se nezdafi, kdyz je
stringu kromé& samotné hodnoty jesté néco dalsiho.

int.Parse("17") ; //OK — vraci ¢islo 17
int.Parse("17abc"); //chyba

2.1.7 Realna cisla a vypocty

Typ double pouzivany pro vypocty je stejny jako v jinych jazycich. V statické tride
System.Math najdeme celou fadu matematickych funkci, vétSinou pracujicich pravé s typem
double. Nékteré vsak funguji i s celymi ¢isly. Naptiklad:

Math.Sin (20) //sinus
Math.Abs (-5) //absolutni hodnota (i pro celd &isla)

Poznamka: System.Math je tiida, takze nelze napsat using System.Math. Lze napsat jen usany
System, a proto pti pouzivani jednotlivych funkci musite vzdy psat Math.néco(...).

Generator pseudonahodnych &isel je ve tfidé sSystem.Random. Pouziva se tak, Ze nejprve
vytvorime objekt typu Random, a pak na ném muizeme volat metodu Next (), ktera vzdycky vrati
jiné nahodné ¢islo. Nepovinnym parametrem je omezeni rozsahu a vraci se pak ¢islo od 0 do
max—1, neuvedeme-li maximum, tak se vraci jakékoliv Cislo int.

27



2.2 Zakladni prikazy

Pruvodce studiem

Zdkladni prikazy jsou stejné jako v C++ (az na vyjimecné drobné rozdily, napr.
nutnost psat break u kazdého case).

2.2.1 Stiedniky a zavorky

Ukoncovaci stiednik je soucasti ptikazu. (Na rozdil od Pascalu to tedy neni oddélovaé, ale
piimo soucast a piSe se jednoduse ke kazdému ptikazu.)

Specialni vyznam maji slozené zavorky. Slozené zavorky jsou samy prikazem, nepiSe se za né
sttednik. Dovniti lze napsat libovolné mnozstvi piikazi (tfeba i dalSi slozenych zavorek).
Rikame tomu blok (ptikazi).

2.2.2 Podminky - if, switch—case

Ptikaz if je klasickym nastrojem pro podminéné vykonavani kodu. PouZzije se takto:
if (podminka) piikaz
if (podminka) piikaz else piikaz

Podminka se vzdy musi uvést do kulatych zavorek, pak hned nasleduje ptikaz. Varianta s else
pridava jesté dalsi ptikaz, ktery se vykona pfi nesplnéni podminky.

Poznamka: Chceme-li pfi splnéni &i nesplnéni vykonat vice piikazl, pouzijeme blok ve
slozenych zavorkach (viz sekce 2.2.1).

Ptikaz switch pouZijeme pro otestovani vice ptipadii soucasné. Rozdil oproti if je, ze kod
switch muze byt prehlednéjsi a kratsi (pokud se pro dany ptipad hodi pouzit). Pfiklad (vypiSe
den v tydnu podle jeho zkratky):
switch (zkratka) {
case "po":
Console.WriteLine ("pondéli") ;
break;
case "ut":
Console.WriteLine ("atery") ;
break;
default:
Console.WriteLine ("neznama zkratka") ;
break;
}

Jednotlivé ptipady tedy uvadime za slovo case a ptidame dvojtecku. Pak nasleduje libovolny
pocet piikazd a blok musi koncit break;. Na konci miizeme nepovinné ptidat blok oznaceny
default:, jejiz kod se provede, kdyz neplati zada jina varianta.

2.2.3 Opakovani — while, do—while, for

Ptikaz while je zakladnim konstruktem pro opakovani kédu.
while (podminka) ptikaz

Funguje podobné jako if, ale dokud podminka plati, tak se opakuje. Pokud podminka neplati
hned na zacatku, ptikaz se neprovede ani jednou. Naproti tomu piikaz do—while provede piikaz
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alesponn jednou, i kdyZz podminka nikdy neplati, protoze ji testuje poprvé az po provedeni
ptikazu. Z ptikladu je to patrné (imperativné: nejprve je piikaz, pak teprve podminka).

do piikaz while (podminka) ;

U opakovacich piikazii opét ¢asto pouzivame bloky, abychom mohli opakovat vic nez jeden
ptikaz. Pokud blok nepotiebujeme, celou opakovaci konstrukci uvedeme na jeden fadek.

ptribuznych jazycich, uvedeme si ptiklad vlozeni ¢isel 1-5 do zasobniku:

for(int i=1l; i<=5; i++) s.Push (i) ;

Ptikaz for je podobny jako while, v kulaté zavorce jsou tii sekce oddelené stfednikem. Prvni
sekce se provede jen jednou na zacatku a je uréena k inicializaci proménné, které budeme
pouzivat jako pocitadlo opakovani. Je mozno pouzit existujici nebo zalozit novou proménnou
(zaloZeni vidime na ptikladu). Ve druhé sekci je podminka, stejné jako u while se testuje pred
kazdym vykonanim piikazu. Ve tieti sekci je piikaz, ktery se provede na konci kazdého
vykonani piikazu. MiZeme si vse jesté uvést formalné. Prikaz for vypada takto:

for(A;B;C) D
a déla de facto toto:

{
A
while (B) {
D
c
}
}

2.3 Pole

2.3.1 Obycejné jednorozmérné pole

Pole je skupina objektt ¢i hodnot stejného typu, ktera ma pevnou velikost. Je to referencni typ.

int[] pole = new int[20];
Zasobnik<int>[] zasobniky = new Zasobnik<int>[10];

Jak vidime na ukazkach, typ pole se oznacuje jako typ prvku a prazdné hranaté zavorky.
Vytvorime-li takovou proménnou, zZadné pole v ni neni (samoziejmé, je to prece reference),
proto musime volat new a tam uvedeme do hranatych zavorek i velikost pole. Druha ukazka
vytvaii pole zasobnikli. Pozor na to, ze vytvofenim pole o 10 zasobnicich, jak je v ukazce,
nevytvatime zadné zasobniky, ale jen pole, ve kterém je 10x hodnota nu11.

K prvkim pole pfistupujeme pomoci hranatych zavorek a prvky jsou Cislovany od nuly, napf.
pole[0] je prvni prvek pole. Pole miizeme piedat jako parametr funkci ¢i vratit jako
navratovou hodnotu (je to reference, takze s nim lze délat cokoliv jako s béznymi proménnymi).
Definujeme-li funkci tak, Ze pfijima jako parametr pole, tak ji lze zavolat s polem libovolného
poctu prvka.

Mame-li pole n&jakého typu, tak nezalezi na tom, od ¢eho je typ prvki odvozen. Pole je totiz
vzdy odvozeno od tfidy array. Napiiklad mame-li pole ¢isel int[1, tak neni odvozeno od pole
object[], prestoze typ int je odvozen od typu object. Toto je dilezité védet, protoze chceme-
li pfijimat pole bez omezeni typu, tak musime parametr definovat jako Array, a ne object[].
(A aby to nebylo tak jednoduché, u poli referencnich typl je pfevod na pole bazového typu
podporovan. Proto to, co nefunguje pro pole ¢isel int[], funguje napf. po pole fetézct string[] —
to totiz lze na object[] pievést. Pouziti Array je vSak univerzalni.)
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2.3.2 Operace s poli

Na polich lze provadét fadu operaci, napf. pomoci Length Ize zjistit velikost pole (pouziva se
bez zavorek). Napriklad metoda sort () setfidi prvky pole, tfidi od nejmensiho po nejveétsi,
fetézce podle abecedy a je mozno pouzit i jiné zpiisoby (pro zacatecniky to neni dulezité). Ttida
Array nabizi i nékolik statickych metod (viz [MSDN]).

2.3.3 Vicerozmérné pole - zubaté

Vicerozmérné pole miizeme vytvorit bud’ jako pole poli, coz je stejné jako v C++, ale pro
vétsinu pouziti zbyteéné slozité. Takové pole intuitivné definujeme pomoci pfidani [1 za typ.
int[][] dvojité = new int[20][];

Poznamka: Toto je ¢asto neprakticky slozité, nebot’ jsme vytvorili jen pole null hodnot typu
pole a je tieba v dalsim kroku vytvofit ruéné jednotliva pole. Tento zplisob se pouziva jen tam,
kde chceme vnitini pole vytvaret o riznych velikostech, proto se mu taky fika zubaté.

2.3.4 Vicerozmérné pole — obycejné

Obycejné jednorozmérné pole vytvotime uvedenim Carek v jedné hranaté zavorce.
int[,,] trojité = new int[10]([10][10];

V ukazce jsme vytvofili trojrozmérné pole o velikosti 10x10x10 prvki.

2.4 Operatory

C# nabizi pomérné hodné operatort, projdeme si je vSak jen velmi struc¢né. Binarni aritmetické
operatory jsou vesmés intuitivni: + (soucet), - (rozdil), * (soucin), / (podil), % (zbytek po
déleni). Binarni operatory >> a << slouzi pro bitové posuny o dany pocet biti.

Dale mame porovnavaci operatory >, >=, <, <=, == (rovna se) a !'= (nerovna se). Jejich
vysledkem je hodnota typu bool, stejné jako u operatorti logickych: & (and), | (or), ~ (xor).
Operatory & a | je mozno zdvojit do podoby && a ||, kdy prava strana se vyhodnocuje jen

tehdy, kdyz to je potfeba pro vyhodnoceni vyrazu jako celku. (Naptiklad ve vyrazu ,,true ||
cokoliv™ se cokoliv Uz nevyhodnocuje, protoze je jasné, ze vysledek bude true.)

Specialni ternarni operator 2 : se pouziva podobné jako prikaz if, ale pracuje s vyrazy. Uved'me
pro srovnani priklad:
if (vyrazA) prikazB; else p¥ikazC;

vyrazA ? vyrazB : vyrazC

Rozdil je tedy v tom, ze vysledkem konstrukce if neni nikdy vyraz, zatimco konstrukci 2: lze

na ni narazite v cizim programu, méli byste ji dokazat pochopit.)

C# ma také celou fadu pfitazovacich operatori. Kromé klasického = miZeme vyrobit
ptifazovaci verzi od dalSich binarnich operatori doplnénim rovnitka z operator. Napftiklad
nasledujici dva radku délaji totéz:

A=A +B;

A +=B;

operatort. Nejvyssi prioritu maji unarni a specialni tzv. primarni operatory (jako new), potom
*/%, potom +—, potom >> <<, potom > >= < <=, potom == != potom &, potom *, potom |,
potom &&, potom ||, potom ?: a nakonec pfifazovaci operatory.
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Pruvodce studiem

Vitéto sekci jsme nezminili vSechny operdatory C#, ale jen ty obvykle pouzivané.
Kompletni seznam vietné priorit najdete v [MSDN].

2.5 Vy¢étové typy

Vycétové typy (tzv. enumy) jsou zvlastni datové typy, které definuji pfesny seznam
pojmenovanych hodnot. Proménné téchto typti jsou hodnotové a nabyvaji jen hodnot z tohoto
seznamu. Jako ptiklad si uved’'me vyctovy typ (enum) pro Ctyfi rocni obdobi:

enum RoéniObdobi { Jaro, Léto, Podzim, Zima };

Jména hodnot se pouzivaji vzdy dohromady se jménem typu, takze proménnou zalozime takto:

RoéniObdobi obdobi = RoéniObdobi.Podzim;

Dodejme jesté, ze vyctové typy jsou ve skuteCnosti interné pouze CcCisla a seznam
pojmenovanych hodnot jen urcuje, jak se které ¢islo jmenuje. Technicky vzato 1ze proménné
vyctového typu pritadit jakékoliv Cislo.
ZajimavéjSim pripadem jsou vSak vyctové typy, které umoznuji proménnym prifadit i vice
svych hodnot soucasné. V knihovné BCL je poznate podle toho, ze je u nich uvedeno [Flags],
sami je vSak zatim vytvaret nebudeme.

Pruvodce studiem
Pro zvidavé je zde jeden priklad, jak vypada definice priznakového vyctového typu:

[Flags]
enum Médium { CD=1, Floppy=2, HD=4, USB=8 },

Timto zpiusobem jsme definovali typ Médium, jehoz hodnoty mohou mit libovolnou
kombinaci hodnot uvedenych v seznamu. Tyto jsou cislovany vidy mocninami dvojky a
spojuji se operatorem | (svislda c¢ara neboli ,,or“).

2.6 Volani metod

Z nasich uvodnich ptikladi v kapitole 1.3 uz vime, ze koéd programu se piSe do metod a taky je
vlastné intuitivné jiz umime definovat i volat. Metodu miZeme definovat pouze ve tfide.
Uved’'me nékolik ptikladi metod:

public static void Ml1() ;

public void M2() ;

static void M3() ;
string M4 (int pl, int p2);

Metoda M1 je vefejna staticka (podobné jako main), Ize ji tedy volat pfimo na tfidé. Metoda M2
je vefejna instanéni, takze ji Ize volat jen na objektech. Metoda M3 je naopak staticka, ale
nevetejna, takze ji lze volat na tfidé€, ale jen z jiné metody téze tiidy. Metoda M4 je soukroma
instanéni a ma dva parametry typu int. Tyto parametry mizeme v téle metody pouzivat jako
proménné. Tato metoda navic vraci hodnotu typu string. Hodnotu v metodé vracime piikazem
return, napriklad tedy:

return "Vracime string";
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K piikazu return se nepisi kulaté zavorky (samoziejme: neni to prece volani funkce). U metod,
které nic vracet nemaji, uvadime misto typu navratové hodnoty slovo void.

Volani metod také jiz zname: Uvedeme jméno metody a do kulatych zavorek uvedeme hodnoty
k dosazeni za parametry (témto hodnotam fikame argumenty). Metody bez parametri musime
volat s prazdnymi kulatymi zavorkami. Volani je vyraz, takze lze vkladat jedno volani do
druhého jako napt.

Math.Abs (Math.Cos(x)) .
Na tomto ptikladé také vidime posledni dilezitou véc: Pti volani musime pfed jméno instanéni

metody uvést jméno objektu a pred jméno statické metody jméno jeji tfidy. Tato jména uvadime
bud’ cela, nebo zkracené (za pomoci using direktiv, viz kap. 1.1.4).

Pruvodce studiem

Pojem “vyraz* znamena ,,cokoliv, co ma néjakou hodnotu . Vyraz je tedy néco, co lze
pouzit na pravé strané prirazovaciho prikazu (mdme-li treba prikaz A=B; tak B je vyraz).
Pojem “prikaz* popisuje cokoliv, co lze uvést samostatné a néco to dela. Napriklad
zminénad konstrukce A=B; je prikaz, stejné tak if(...) {...} je prikaz, volani metody je
prikaz, atp. Volani metod, které nejsou void, je prikazem i vyrazem. Kazdy vyraz viak
neni prikazem, napr. 2+3 je vyraz, ale neni to prikaz — nemd to prece smysl uvddeét
samostatné bez dalsiho zpracovani vysledku 5. V tomto ohledu se C# lisi od C/C++, kde
kazdy vyraz je soucasné i prikazem.

2.7 Kolekce a prikaz foreach
2.7.1 Prehled
BCL nabizi fadu datovych kolekci. Kromé poli, které uz zname, tedy mame k dispozici dalsi

zpusoby, jak uchovavat vice objekti ¢i hodnot pohromad€. Seznam nejbéznéji pouzivanych
kolekci uvadi nasledujici tabulka.

Jméno typu Popis
ArrayList, List<T> Dynamické pole
Hashtable, Dictionary<K,V> Asociativni pole
SortedList, SortedDictionary<K,V> Setiidéné asociativni pole
Queue, Queue<T> Fronta
Stack, Stack<T> Zasobnik
LinkedList<T> Obousmérny spojovy seznam

Tabulka 2. Zakladni datové kolekce BCL

U vétsiny kolekei mame k dispozici obecnou i generickou verzi, pficemz ne vzdy se tyto tfidy
jmenuji stejné. VSechny obecné kolekce jsou v prostoru jmen System.Collections a vSechny
generické pak V prostoru System.Collections.Generic.

Privodce studiem
Ditvodem dvou sad kolekci nent ani tak snaha o obecnost, ale fakt, ze generické prvky

se do C# a .NETu dostaly az ve verzi 2.0 a pivodni kolekce v BCL pro zpétnou
kompatibilitu zustaly také. Mnohé nové generické kolekce maji také upravend jména tak,
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aby vyjadiovala smysl/vyuziti kolekce (napr. dictionary — slovnik), a ne zpiisob
implementace (hash table — heSovaci tabulka).

2.7.2 Dynamické pole

Dynamické pole je struktura, ktera se chova jako pole, ale umoziiuje pfitom ménit pocet prvki.
Nejcastéji se pouziva tak, Ze se vytvori prazdna a ptidavaji se do ni prvky metodou add ().
(Nové prvky se tak fadi vzdy na konec.) Na zavér se vola metoda ToArray (), ktera vraci obsah
kolekce v podobé pravého pole (je to kopie, u které uz pak nelze pocet prvkd ménit). Prvky
jakéhokoliv pole Ize také setfidit metodou sort ().

Pozor na chovani jakychkoliv kolekci pfi praci sreferenénimi prvky. Pokud okopirujeme
kolekei, tak kopirujeme jen kolekci, ale nekopirujeme jeji prvky. Mame-li v kolekci referencni
objekty, pak obé kolekce obsahuji tytéz prvky. Kdyz potom v jedné zkolekci naptiklad
odebereme jeden z prvki, ve druhé tento zistava. Kdyz ale zménime néco na prvku, tak se to
méni v obou kolekcich.

2.7.3 Asociativni pole

Asociativni pole je zvlastni typ pole, kde prvky nejsou na pozicich indext 0, 1, 2..., ale
mizeme jim dat jakékoliv indexy a dokonce to ani nemuseji byt ¢isla. Mizeme si naptiklad
vytvorit pole pfifazujici nazviim meésict roéni obdobi, kam patfi.
Dictionary<string, Roc¢niObdobi> a = new Dictionary<string, RocéniObdobi>() {

{ "Peden", Ro&niObdobi.Zima },

{ "Unor", RoéniObdobi.Zima },

{ "Srpen", RoéniObdobi.Léto 1},
}i

Na tomto piikladé jsme si zaroven predvedli, jak lze elegantné inicializovat pole piimo
v definici — jednoduse uvedeme seznam hodnot do slozenych zavorek, u asociativniho pole
uvadime seznam ¢arkami oddélenych pari { kli¢, hodnota}. Za poslednim prvkem v seznamu je
mozno uvést jesté jednu ¢arku (tak, jak je to v ukazce), ale neni to povinné.

Asociativni pole se pouzivaji k evidenci a rychlému nalezeni hodnoty podle klice. Metody
ContainsKey () a ContainsValue() slouZi ke zjisténi, zda dany kli¢ ¢i hodnota v poli jiz je. Pro
vkladani novych hodnot se obvykle pouziva tento scénai:

if ('kolekce.ContainsKey (klic¢)) kolekce.Add(klic¢, hodnota) ;

Setfidéna asociativni pole uchovavaji prvky sefazené podle klicl, coz se projevi jen pfi
prochazeni celé kolekce (ptikazem foreach).

Pruvodce studiem

Jen pro zajimavost: Inicializace asociativniho pole pomoci pdrii klic+hodnota ve
vnorenych sloZenych zdvorkdch je moznd az od C# verze 3.0.

2.7.4 Fronta, zasobnik a spojovy seznam

Na frontu a zasobnik jsme jiz narazili v prvni kapitole. Pro vkladani a odebirani prvki ma
zasobnik metody Push() a Pop(), fronta pak Equeue () a Dequeue(). Obé¢ tiidy maji stejné
pojmenovanou metodu Peek (), ktera vraci dalsi prvek na fadé bez toho, aby jej odebrala
z kolekcee.
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Obé tyto tiidy také podporuji prochazeni pomoci foreach (coZ je mozna z hlediska teorie
datovych struktur zvlastni, ale v .NETu skute¢né vSechny kolekce podporuji prochazeni).

Obousmérny spojovy seznam LinkedList<T> je zobecnénim fronty a zasobniku, kde lze prvky
ptridavat i odebirat z libovolného mista (tedy z obou konctl, i z vnitinich uzld). Na koncich to
zajisti metody AddFirst()/AddLast() a RemoveFirst ()/RemoveLast (), popis dalSich metod
muzete najit v [MSDN].

2.8 Property (vlastnosti)

Kromé metod a proménnych, coz jsou zakladni soucasti tfid a umoziuji nam naprogramovat
fadu programi bez potieby dalSich slozitych konstrukci, mohou tiidy obsahovat také dalsi
prvky. Jeden z nich se nazyva property (Cesky vlastnosti) a pouziva se tak Casto, Ze si jej také
musime vysvétlit alespon z hlediska uzivatelského.

Property je dvojice sprazenych metod, ktera se tvaii a pouziva jako proménna. Jedna metoda
slouzi k pfecteni hodnoty, druha k nastaveni hodnoty této pseudo—proménné. Property ve
skutecnosti zddnou proménnou nema, jsou to skuteéné jen dvé metody. S property jsme se
v predchozim textu jiz setkali a nenapadné jsme je ptesli poznamkou, ze se pouzivaji bez
zavorky. Naptiklad property ke zjisténi délky retézce se jmenuje Length. PouZziva se bez
zavorky, jako by to byla proménna, je to ale property. (V BCL nejsou proménné ve tiidach
nikdy vetejné, vzdycky to jsou pouze property.) Property Length je také prikladem toho, Ze je
mozné mit i property jen pro Cteni ¢i jen pro zapis.

Pruvodce studiem

Property jen pro cteni je viastné jako metoda bez parametri, ktera vraci hodnotu, ale
pouzivd se bez prazdnych kulatych zdavorek. Fakt, Ze C# ma dva tolik podobné konstrukty,
vede casto ke zmatkum. Visual Studio vam pri Spatném pouZiti prdzdnych kulatych
zavorek vypise chybu pri prekladu.

2.9 Textovy vstup a vystup

Podivejme se nyni na standardni (textovy) vstup a vystup, coz pro zacate¢niky miizeme pielozit
jako ,,vstup z klavesnice a vypis na obrazovku®.

Pro psani na obrazovku jiz zname statickou tfidu console, vni jsou statické metody
WriteLine () aWrite(), které vypisi text na obrazovku a prvni z nich také odradkuje.

Pro &teni vstupu z klavesnice miZeme pouZit Console.ReadLine (). Casto se hodi také pouziti
startovacich parametrii programu, které nastavime jako fetézec ve vlastnostech projektu a pak
jej dostaneme rozdéleny na jednotliva slova jako pole stringli ve spoustéci metodé Main.
(Pouzivani startovacich parametrd je vhodné si hned vyzkouset v praxi!) Nastaveni spoustécich
parametri ukazuje Obrazek 6: Konfiguracni okno otevieme pomoci posledniho fadku v menu
Project. Parametry pak na karté Debug vepiseme do Command line arguments.
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o ConsoleApplication1 - Microsoft Visual Studio
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Obriazek 6. Nastaveni spoustécich parametri programu.
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2.10 Cteni a zapis souborii

BCL nabizi velké mnozstvi tfid pro praci se soubory a adresafi, pro tento okamzik se naucime
délat nekteré zakladni operace, se kterymi si pro fadu tlloh bohaté vystacime.

Ttida File nabizi nékolik uziteénych statickych metod, kterymi je mozno precist ¢i zapsat
soubor bez nutnosti uéit se cely systém prace se soubory. A to je pro zacatecniky idealni.

File.ReadAllBytes ("cesta") ; //naéte binarni soubor jako pole bajtil
File.ReadAllLines ("cesta") ; //naéte textovy soubor jako pole fetézct, kazdy je jeden fadek
File.ReadAllText ("cesta") ; //nadte cely textovy soubor jako jeden string

U metod pracujicich stextovym souborem je mozno jako druhy parametr uvést pouzité
kédovani cestiny. Nezadate-li nic, predpoklada se kddovani unicode s hlavickou. Obvykle
pouzivané kddovani Windows—1250 se zada takto: Encoding.GetEncoding ("windows—1250").

Pruvodce studiem

Na ceské verzi Windows lze cCeské kodovani 1250 vybrat pomoci Encoding. Default.
Miizete to vSak pouZit jen pro své viastni testovdni, nebot nikdy nevite, jakou verzi
Windows maji uzivatelé vasich programii. Pozor taky na to, Ze toto ,, default je jiné, nez
nezadat Zadné kodovani (pak se totiz pouzije unicode, jak je uvedeno vyse).

File.WriteAllBytes("cesta", pole bajtd); //zapiSe byte[] jako soubor
File.WriteAllLines ("cesta", pole_i'etézcﬁ) ;//zapise stringl[] jako Fadky souboru
File.WriteAllText ("cesta", retézec):; //zapise string jako cely soubor

Shrnuti

Cilem této kapitoly bylo poskytnout stru¢ny piehled zakladnich programovych konstrukci
jazyka C#. Navazali jsme tak na predchozi kapitolu, kde jsme si jiz nékteré prvky ukazali na
ptikladech.

Pojmy k zapamatovani

Hodnotovy typ, referencni typ

Ciselné typy (int, uint, short, ushort, long, ulong, double, char, byte, sbyte)
Znakovy literal

Znak (char) a znakovy fetézec (string)

Pravdivostni hodnota (bool)

Datum a ¢as (DateTime) a ¢asovy rozdil (TimeSpan)
Podminka, opakovani

Pole

Obycejné a zubaté vicerozmérné pole

Operéator

Vyctovy typ

Datova kolekce, foreach

Dynamické pole (ArrayList, List<T>)

Asociativni pole (Hashtable, Dictionary<K,V>)

Setfidéné asociativni pole (SortedList, SortedDictionary<T,K>)
Fronta (Queue, Queue<T>)
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Zasobnik (Stack, Stack<T>)

Obousmérny spojovy seznam (LinkedList<T>)
Property (vlastnost)

Textovy vstup a vystup (tfida Console)
Spoustéci parametr

Soubor (tfida File)

Kodovani ¢estiny (tfida Encoding)

Kontrolni otizky

11.
12.
13.
14.

Vysvétlete rozdil mezi hodnotovymi a referencnimi typy v .NETu.

Vyjmenujte zdkladni ciselné datové typy a jejich presnost. (Ano, toto je skutecné treba
zndt nazpamét.)

Co jsou to ,,znaménkové a ,,neznaménkové * typy? Jmenujte nékolik prikladu kazdého
lypu.

Které datové typy ma .NET pro praci s datem a casem? Proc jsou dva? Vysvétlete jejich
pouzité na néjakém vhodném prikladu.

Jakym zpiisobem prevddime string obsahujici zdpis cisla na skutecné cislo a obrdacené
¢islo na string obsahujici jeho zdpis?

Prikaz v C# je ukonceni strednikem, zatimco v jiném programovacim jazyce Pascal je
stredik oddeélovacem prikazil. Vysvétlete rozdil mezi témito velmi podobnymi definicemi.
Jaky je rozdil mezi cykly while a do—while?

Vysvétlete syntaxi prikazu for. (Je to jeden z nejpouzivanéjsich prikazii, proto byste jej
méli dobre zndt a umét v pripadé potreby okamZzité pouzit.)

Na prikladu ukazte, jak se v C# vytvdii pole.

. Vime, Ze pole objektit obsahuje jiné objekty. Je také pole jako celek objekt? A pokud

ano, je odvozen od typu object jako ostatni objekty? Vysvétlete, proc.

Vysvétlete rozdil mezi obycejnym a zubatym vicerozmérnym polem.

Co je to vyctovy typ?

Co je to property (viastnost)?

Jmenujte nékteré tridy kolekci, které nabizi knihovna BCL. Vysvétlete jejich vyznam
(neboli rozdily mezi nimi).
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3 Objektové orientované prvky

Studijni cile: Tato kapitola se vénuje vysvétleni pojmt objektové orientovaného programovani
(dale jen OOP) a studenti se pfedev§im nauci pouZivat je v jazyce C#.

Kli¢ova slova: objekt, tiida, rozhrani, viditelnost, dédi¢nost, metoda, proménna, volani

Potfebny ¢as: 100 minut

3.1 Zakladni pojmy

Objektové orientovany pristup je pfi programovani klicem k uspéchu. Ackoliv existuji i jiné
zpusoby, jak efektivné programovat, objektové orientovany zptisob je nejvhodné&jsi pro vétsinu
situaci, se kterymi se ¢lovek setka. Pti spravném zpisobu vyuky a volbé vhodnych nastroji je
tento zplsob nakonec i intuitivni. V Softwarové laboratofi neni dostatek prostoru, abychom se
zabyvali vSemi detaily, musime se naopak zaméfit jen na zvladnuti zakladnich pojmd.

Pruvodce studiem

V zdjmu objektivity nutno dodat, Ze neni pravda, ze by se celd programdtorska obec
néjak ,,shodla‘ na tom, ze pravé objektové orientovany pristup je jediny spravny. V praxi
vSak jednoznacné prevazuje procedurdlni a objektovy styl programovani (na Google Ize
najit i konkrétni vysledky pruzkumii, dva jmenované tvori cca 99%). Pomér pouzivani
néjaké techniky v praxi sam o sobé jesté neni ditkazem o jeji nadiazenosti, ale drtiva
prevaha jiz o nécem svedci. Samotny jazyk C# je nativné pradvé jakousi kombinaci
imperativniho, procedurdlniho a objektové orientovaného programovani, kde dilci
prikazy, které jsme je probirali v predchozi kapitole, jsou v imperativnim stylu, a celkova
struktura programii se vesi prostiedky objektové orientovanymi, které zde vice méné
zobecrniuji proceduradlni programovdni a jsou tématem této kapitoly.

Z predchozich kapitol uz vime, ze v programech se vyskytuji tfidy a objekty. Vime také, ze
objekt je jednou konkrétni instanci tfidy. MiZeme také ftikat, ze tfida je typem objektu.
Programovani s tfidami a objekty jsme zatim byli viceméné pfinuceni tim, jak funguje prostiedi
NET a BCL — zdalo by se skoro, Ze nic nez tfidy a objekty tam neni...

Proc¢ vlastné takto mame programovat? Hned na zacatku studia jsme pracovali se zasobnikem —
kolekei, ktera je navrzena zcela dynamicky tak, aby dokazala pojmout libovolné mnoZstvi
prvki. Kazdy zasobnik byl objektem, takze jsme mohli vytvotit jen jeden kdd (metody) a ty pak
znovu a znovu pouzivat u dalSich zasobnikd. U zasobniku jsme také pouzivali dalsi tfidu pro
vyjadieni jednoho prvku fetézu, ve kterém si zasobnik pamatuje prvky, které jsou do ngj
vlozeny. Tento cely ptiklad pomérné jasné€ ukazal moznosti OOP u dynamickych struktur (tj.
tam, kde pfedem nevime, kolik ¢eho budeme potfebovat — vytvorime si az pfi béhu programu
tolik objektu, kolik bude tieba).

Objektové orientovany pristup je ale pfinosem i u méné€ dynamickych struktur. Tim, ze
uzavieme skupinu metod do tfidy spolecné se skupinou proménnych, se kterymi pracuji, mame
jedinym zptsobem, jak zménit néco v objektu je pouzitim nékteré jeho metody. Metody
pracujici se stejnymi proménnymi jsou ve stejné tiide, takze souvisejici ¢asti kddu mame pékné
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pohromad¢. Pokud pti programovani vétsiho projektu zjistime, Ze néco nefunguje, hned vime,
kde hledat chybu — bude-li se tfeba chovat divné zasobnik, tak chyba miize byt jediné v souboru
obsahujicim metody tfidy Zasobnik. Také v okamziku, kdy chceme zménit néjakou jiz hotovou
cast kodu, nemusime slozité hledat, kde vSude se pouziva a co vSechny by potencialné mohlo
prestat fungovat. Misto toho staci sledovat jednu dotéenou tfidu. Ttidy nam také rozdé€luji
program do samostatnych &asti, které je mozno vzit a pfenést do jiného programu. V praxi
naptiklad pii tvorbé informacnich systémi se Casto opakuji stejné podilohy, naptiklad skoro
kazda aplikace ma néjaky adresar zakazniku ¢i jinych osob — je-li toto ve tfidé, pak miizeme pti
praci na projektu vzit tiidu ze starSiho jiz hotového projektu a nemusime slozité hledat, kde
ptresné které ¢asti kddu je potieba okopirovat. (Pfipadné miizeme vzit vice spolupracujicich tiid,
jde-li o slozitéjsi ulohu.)

Opustme nyni konkrétni priklady a prenesme se do obecné roviny. PopiSeme si zakladni
vlastnosti kazdého objektu [Kra99]:

1. Objekt obsahuje vnitfni pamét, tj. mize si néco pamatovat. (Tedy jsou v ném né&jaké
proménné, obvykle jim odborné fikame atributy objektu.) Vnitini pamét’ je soukromou
zalezitosti objektu, okolni svét se nestara a nemiiZe starat o to, co a jak presné si objekt
pamatuje.

2. Objekt obsahuje metody. Tyto metody jsou také vnitini souéasti objektu a pracuji
s atributy objektu a jenom ony to mohou dé¢lat (nebot” k vnitinim atributim neni niko
jiny opravnén pfistupovat).

3. Objekt dokaze ng&jakym zplisobem piijmout zpravu z vnéjsku (od jinych objektl) a
zpracovat ji. Jednotlivé programovaci jazyky se v detailech lisi, kazdy ale néjakym
zptisobem musi umoznit definovat, kterdA metoda ma odpovidat které zpravé. Objekt
tedy nejspiSe bude mit n¢jakou tabulku, ktera pro kazdou konkrétni zpravu urci, ktera
metoda ji ma zpracovat. Poslani zpravy objektu je jedinym zpisobem, jak mize okolni
svét s objektem komunikovat.

4. Objekt miize obsahovat jiné objekty ¢i odkazy na né. Tak je zajistén samotny Zivot
programu spo¢ivajici v tom, ze jednotlivé objekty si postupné posilaji zpravy.

Vsimnéte si, ze posledni bod definuje samotny zivot programu, tj. jak se program rozhybe
k tomu, aby vibec néco délal. Pro béh programu v objektové orientovaném prostiedi tedy
nejsou podstatné prikazy, které jsme probirali v piedchozi kapitole, ale posilani zprav mezi
objekty.

Duilezité je také porozumét bodiim 2 a 3. Doposud jsme vzdy ke tfidam pristupovali tak, ze
obsahuji néjaké metody a ty muizeme volat. Ve skuteénosti jsme vSak jen pouzivali
zjednodusSeny princip volani, kdy jazyk C# jako vychozi ¢innost automaticky pieklada zpravu
na stejnojmennou metodu. Nadefinujeme-li metodu, ktera neni public, je to jen metoda bez
zpravy. Proto ji nelze zavolat. Nadefinujeme-li metodu jako vefejnou, preklada¢ automaticky
prida stejnojmennou zpravu a ptiradi ji k této metodé. Pozdé&ji se i naucime, jak vytvaret pouze
zpravy bez metod apod. Pritom po chvili pfemysleni jist¢ kazdého studenta napadne i fada
dalsich zpisobt jak provadét prifazovani zprav v objektu. Z praxe uz napiiklad zname metodu
ToString (), kterou definuje tfida object a miizeme diky ni prevést kterykoliv objekt na
fetézec. Jak je toto ve skutecnosti implementovano? Tiida object ve skutecnosti definuje jen
nejhloupé€jsi moznou metodu Tostring (), ktera vraci jen jméno ttidy, ze které je dany objekt, a
zaroven tuto zpravu oznacuje priznakem virtual, ktery povoluje, aby potomci tiidy object
presmérovali zpravu na jinou metodu. Jednotlivé tfidy pak definuji vlastni metody Tostring ()
a pritazuji je k této zpravé. Tento zplisob zmény chovani zprav pti dédéni je velmi silnym
nastrojem (a dal$im ptikladem vyhod objektové orientovaného piistupu, i kdyz neni tak snadno
pochopitelny na prvni pohled).
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Pruvodce studiem

Budeme-li dusledni v terminologii, tak metodu objektu nelze nikdy zavolat. Pojem
., volani metody* ve skutecnosti vzdy znamend, Ze objektu posildme zpravu. Pri ,,volani
statické metody *“ pak posilame zprdvu primo tridé. Dokonce i kdyz se volaji metody uvnitr
jednoho objektu mezi sebou, tak také jen posilaji zpravu svéemu objektu.

Prestoze tedy nyni uz vime, Ze nase dosud pouzivané ndzvoslovi neni uplné korektni,
budeme se jej i naddle drzet. Kazdé poslani zpravy tedy budeme oznacovat jako ,,voldni .

Zajimavé je také srovnani objektli a tfid na jedné strané a datovych struktur na strané druhé.
Datové struktury (¢i strukturované datové typy) je mozno vytvaret v fadé programovacich
jazykli a na prvni pohled jsou dosti podobné tfidam. Rozdil je predevsim v tom, ze datové
struktury z principu slouzi k uchovani vétsiho mnozstvi dat pohromadé, ale nemaji vlastni
metody a hlavné€ nepouzivaji systém zasilani zprav. V disledku toho tam tedy neni mozné ani
néjak specialné upravovat mapovani zprav na metody, jak to Ize v tfidach a objektech. (To, zZe
dva rtizné objekty mohou reagovat na zaslani téze zpravy vykonanim riznych metod, nazyvame
polymorfizmus. Tento termin ted’ pro nas neni podstatny, uvadime si ho jen proto, Ze v jiné
literatuie se Casto pouziva. Pfi nasich znalostech jde jiz o zcela intuitivni souc¢ast programovani
— ma-li kazdy objekt zvlast metody a zvlast' tabulku uréujici, co pti které zpraveé udélat, pak
pochopitelné na stejnou zpravu mohou rizné objekty reagovat rtizné.) Hovofime-li o stejné
zprave, pak v C# nestaci mit dvé zpravy stejné pojmenované, ale musi jit opravdu u jednu a
tutéz zpravu. Silu polymorfizmu lze piedvést na jednoduchém piikladé: Vytvoiime obecnou
funkci, ktera vypiSe na obrazovku hodnotu objektu. (Rikame ,obecnou®, protoze bude
akceptovat jakykoliv typ, podobné jako obecné kolekce.)

static void VypisHodnotuObjektu (object o) {

Console.WriteLine (o.ToString()) ;

}

Spravnost miizeme hned otestovat:

int a = 23;

DateTime b = DateTime.Now;
VypisHodnotuObijektu (a) ;
VypisHodnotuObjektu (b) ;

Tento program vypise Cislo 23 a pod ngj aktualni datum a Cas.
3.1.1 Trida

Ttida je jakousi pomiickou k vytvareni objektd. Trida vlastné definuje néjakou zakladni podobu
objektu daného typu. Operator new, ktery uz zname, mtizeme chapat jako nastroj, ktery vytvori
duplikat tohoto zakladniho objektu. Jelikoz uz jsme se tfidami hodné pracovali, neni tfeba
zachazet nyni do podrobnosti na Grovni teorie. Musime si vSak vysvétlit jednu dilezitou
vlastnost C#: Kazda tfida je objektem typu Type. Co to znamena? Platforma NET obsahuje
jedna zakladni tfidu jménem Type. Kazda tfida pocinaje tfidou object a konée vSemi nasimi
ttidami je objektem tohoto typu Type. Tento princip ndm umoZziuje pracovat s tfidami jako
objekty a uz jsme jej dokonce pouzivali, i kdyz jsme si to nefekli: Statické metody jsou vlastné
metodami tfidy, a ne metodami objektu. Volame-li statickou metodu, pak ve skutecnosti
posilame zpravu objektu tfidy. Ackoliv toto miize na zacateCniky v objektovém svété plisobit
désivé, umoziuje to dalsi zjednoduseni programovani a souvislosti uvnitf systému. Jazyk C# je
v tomto sméru jeSté docela omezeny, nékteré jiné objektové orientované jazyky jdou az tak
daleko, Ze v nich plati: ,,VSechno je objekt.” (Jisté si dovedete predstavit, Ze tieba blok kddu ve
slozenych zavorkach by mohl byt objektem, jazyk C# vSak az tak daleko nejde. VSechny typy
ale objekty skutecné jsou, tim je C# vice objektovy nez tieba podobny jazyk Java, kde naptiklad
zakladni ¢iselné typy objekty nejsou.)
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3.1.2 Dédicnost

Dédicnost jsme si predvadéli uz v prvni kapitole na tiidach vyjimek. Nyni pfi znalosti principu
posilani zprav je jasné, ze dédi¢nost je hlavné zpisob, jak tvotit tfidy tak, ze obsahuji jiné tridy.
Skute¢né, tak jako miiZze objekt obsahovat jiny objekt, mize i tfida obsahovat jinou tfidu. Aby
to bylo snaze predstavitelné, hovofime o dédéni ¢i odvozeni typu. Kdyz tiida B zdédi tiidu A,
znamena to, ze zdédi vSechny jeji metody a proménné a také jeji tabulku zprav, pfi¢emz ji muze
libovolné upravit. Prostiedky, kterymi miizeme konkrétné v jazyce C# ménit tabulku zprav pfi
dédéni nejsou sice prili§ bohaté, ale zato jednoduché: MizZeme ptidat nové zpravy a zménit
metody u existujicich zprav. Tfida v C# navic mtize také prikazat, Ze ji nikdo nesmi zdédit, nebo
také u konkrétnich zprav zakazat jejich zménu v potomkovi. (Pro zajimavost: Jazyk C++
umoznuje také dédit tfidu tak, Ze jeji zpravy nebudou v potomkovi dale k dispozici.)

Smyslem dédic¢nosti je snizit mnozstvi opakovaného kodu. V praxi se bézné stava, ze mame
velmi podobné tiidy (Casto i vice nez dve) liSici se jen v nékolika malo metodach ¢i
proménnych. Jejich spolecnou ¢ast pak mizeme umistit do zakladni tfidy (ptedka) a lisici se
¢asti pak do jednotlivych potomki. Takovy systém tid se pak pouziva zptisobem, ktery jsme jiz
potkali dfive: Potomek miZze vzdy zastoupit piedka, takze staci napsat kod pro pouziti
spiedkem a lIze jej pak pouzivat i skazdym potomkem (viz ukazku metody
Vypi&HodnotuObjektu () vyse). Podobnou konstrukci jsou pak rozhrani (anglicky interface).
Rozhrani je z hlediska objektové orientované teorie zvlastni tfidou, ktera obsahuje jen predpis
zprav, ale nic dalSiho. Rozhrani vlastné tedy jen definuje, jaké zpravy by mél objekt pfijimat.
Takovou definici pak pouzijeme tim zptisobem, Ze toto rozhrani de facto zdédime a doplnime ke
vSem zpravam metody. V jazyce C# se misto ,,dédéni* u rozhrani hovofi o ,,implementaci — ma
to Cisté jazykovy divod. Rozhrani tedy vlastné predepisuje, co ma objekt umét a tiida jej
implementuje, ¢imz o sobé deklaruje, Ze jeji objekty toto uméji.

Pruvodce studiem

V praxi se rozhrani pouziva treba k tomu, aby kolekce mohla byt pouZita v prikazu
foreach. Nas zdsobnik by musel implementovat rozhrani [Enumerable a tim by o sobé
rekl, Ize prochdzet jeho obsahem. I jind pouziti rozhrani v BCL maji casto tento vyznam:
Rozhrani definuje urcitou funkcionalitu. Trida pak implementuje toto rozhrani proto, aby
dala najevo, Ze presné tuto funkcionalitu (klientiim) dokadze poskytnout.

Poznamka: Kazdé rozhrani je typem, ¢ili uz zname dva druhy typu: tfidy a rozhrani. Mizeme
tedy vytvaret proménné takového typu, predavat jej jako parametr volani metody apod.
Rozhrani vS8ak neni vzorem pro vytvaieni objektii (pochopitelné), operator new tedy na néj
pouzit nelze. Implementované rozhrani se samoziejmé¢ v mnoha vécech chova jako klasicky
predek pii dédeéni, napifiklad kazdy objekt miZze zastoupit nejen svého predka—tridu ale i
rozhrani, které implementuje.

3.1.3 Anonymita klienta

Programy v OOP museji dodrzovat anonymitu klienta. Znamena to, ze tfida pfi zpracovani
zpravy nesmi brat zietel na to, kdo ji zpravu poslal. Anonymita klienta je pravidlem hygieny
v OOP, tzn. neni to pravidlo vynucené jazykem, ptekladacem &i systémem. V jazyce C# sice
z principu nevime, kdo nam metodu zavolal, ale mizeme to obejit tak, ze jako jeden
z parametrii metody budeme pozadovat odkaz na odesilatele zpravy. Udélame-li to, technicky
bude program v potadku, ale dopustime se prohiesku viici pravidlu anonymity klienta.

41



Pruvodce studiem

tohoto pravidla svadéji, je dédicnost.

vvvvvv

3.2 Objektové orientované prvky v C#

3.2.1

Viditelnost

S viditelnosti jsme se setkali jiz na zacatku studia, kdyZ jsme pouzivali slovo public. C#
definuje jesté nékolik dalsich kliovych slov pro nastaveni viditelnosti entity, fikame jim také
modifikatory viditelnosti ¢i pristupu. (Entita nebo také soucast je obecny termin pro né&jaky
prvek v jazyce.)

Pruvodce studiem

Viditelnost se tyka pritom jak soucasti tid, tak také soucdsti seskupeni (assembly,
nekdy také prekladdano jako sestaveni, nékdy se v cestiné i primo pouziva anglicky pojem
assembly). Pojem seskupeni oznacuje v .NETu jednotku vysledného programu, obvykle je
to tedy ,,exe " ¢i ,,dll* soubor, ktery je vysledkem naseho programovani. Viditelnost tedy
popisuje jednak viditelnost entity z jiné tridy, ale takeé viditelnost entity z jiného seskupeni.
Vytvarime-li program jako ,exe”, pak jej jiz nelze vlozit do jiného programu a
nastavovani viditelnosti na urovni seskupeni je tedy zbytecné. Prekladac ale presto miize
odmitat program prelozit, pokud se budete snazit pouzivat méné viditelné prvky ve vice
viditelné tridé na urovni seskupeni. Neni proto od véci vytvdret entity na virovni seskupeni
bud’ vzdy verejné, nebo vidy bez uvedeni viditelnosti (tedy soukromé).

Vysvétlime si ¢tyfi zakladni modifikatory viditelnosti:

3.2.2

private — Entita je viditelna jen v ramci své tiidy.
protected — Entita je viditelna v ramci své tfidy a také z odvozené ttidy.
public — Entita nema omezeni viditelnosti.

internal — Entita neni vidét z jinych seskupeni, ale v ramci svého nema viditelnost
omezenou.

Tridy

Ttidy uz vytvaret umime. Vime také, Ze prostor jmen sam o sobé nic netvori a slouzi jen ke
zkraceni dlouhych jmen. Ttidu lze definovat bud’ pfimo na globalni Grovni, v prostoru jmen,
nebo uvnitt jiné tfidy. Definovat tfidu uvnitf jiné je vhodné v kombinaci s viditelnosti private —
je to pak vnitini soucast tfidy, ktera neni zvenku vidét. Tento zpiisob je vhodny naptiklad u
prvku zasobniku — tfida pro prvek ma vyznam jen uvniti zasobniku, protoZze ve zpravach
podporovanych zasobnikem se nevyskytuje. Takze je lepsi ji do zasobniku rovnou ,,ukryt™ a
nekomplikovat tak zivot zbytku programu tim, ze by vidél néco, co nepotiebuje.
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Pruvodce studiem

Kazda trida ma v programu néjaky smysl, mda néjaky ukol a je za jeho plnéni
odpovédna. Existuje proto pravidlo: Trida ma délat jen to, co md za uikol, a nic navic.

Toto pravidlo 7ikd, Ze do tFidy neddvame zbytecné verejné zpravy, které nejsou nutné
pro to, aby tato trida splnila sviij ucel. Smyslem tohoto pravidla je prehlednost kodu a
v dusledku toho také mensi chybovost.

3.2.3 Rozhrani (interface)

Rozhrani definujeme kli¢ovym slovem interface. V ramci .NETu je zvykem pojmenovavat je
s velkym pismenem 1 na zacatku. Je dovoleno i mit stejné pojmenovanou tfidu a rozhrani s tim,
ze rozhrani ma ono I na zacatku nazvu navic a predepisuje, jaké operace ma tfida nabizet, a
tfida toto rozhrani implementuje a pfedepsané operace nabizi.

interface Néco {

void DélejNéco() ;
}

Vsimnéte si, Ze soucasti rozhrani nemaji danou viditelnost. Rozhrani totiz predepisuje zpravy, ty
jsou vzdy verejné, tudiz jakoby vse v rozhrani bylo automaticky public.

3.2.4 Dédéni trid a implementace rozhrani

Uved’me nejprve priklad:

class Potomek : Predek, IRozhrani {

}

Kolikrat lze dédit: Ttida mGze mit jen jednoho ptredka, muze vSak implementovat libovolny
pocet rozhrani. Nékdy se tomuto omezeni také tika: ,,Ttida mize dédit jen jednu implementaci,
ale neomezeny pocet rozhrani.“ (Nekteré jazyky toto omezeni nemaji, pak hovofime o
,vicenasobné dédic¢nosti“, nebo dokonce ,,opakované dédic¢nosti®, kdyz tiida dédi vickrat
stejného predka. Takové konstrukce .NET viibec nepodporuje, nastésti je znamo, Ze tyto
konstrukce jsou obvykle znamkou chybného navrhu programu, takze stavajici omezeni je
nakonec spise k dobru.)

C# a také primo .NET definuji pomérné piisna pravidla pro komunikaci mezi potomkem a jeho
predkem, opét je to hlavné z diivodu snahy o pichlednost a bezchybnost programii. Dédic je
navic klientem predka a plati anonymita klienta, takze pfedek o potomkovi nevi. Potomek
naopak nezna predky svého predka, ale jen toho jednoho piedka, ze které¢ho je ptimo odvozen.
(Rikame ,,piimy* a ,neptimy* predek/potomek.)

Prvni kontakt s predkem mame uz v konstruktoru. Konstruktor musi inicializovat cely objekt, tj.
véetné predka. A kinicializaci predka slouzi jeho konstruktor, ktery samoziejmé potomek
pouzije. S pouzitim konstruktoru piedka jsme se jiz setkali v kapitole 1.3.7, pfipomenme si
znovu ten priklad:

class VyjimkaZasobniku : Exception {

VyjimkaZasobniku(string zprava) : base(zprava) { }
}

Jak vidime, konstruktor predka volame pomoci dvojtecky a slova base (anglicky vyraz pro bazi,
zaklad), které obecné oznacuje predka. NepisSeme sem tedy pfimo jméno tfidy piedka (nema to
smysl, protoze volat Ize jen konstruktor pfimého piedka a ten je vzdy jen jeden).

Pro¢ vlastné takto explicitné volame konstruktor piedka? Obvykle proto, ze predkovi do
konstruktoru potiebujeme predat parametry. Ty nemuseji byt vzdy stejné, jako parametry
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naSeho konstruktoru, ale libovolné dle potfeby. Predek také miize mit vice konstruktorti a pak
musime uréit, ktery z nich ma byt pouzit. Pokud vSak pfedek ma konstruktor bez parametr,
nemusime jej uvadét jako : base (), bude totiz zavolan automaticky.

Slovo base lze pouzivat i v metodach tfidy, odkazuje nas na objekt predka. Podobné slovo this
nas odkazuje primo na nas objekt. Tyto pomiicky se hodi nejéastéji v pripadech, kdy mame vice
entit se stejnym jménem. Mame-li tfeba lokalni proménnou prom a zaroven proménnou prom i
v objektu, pak pomoci this.prom pracujeme s proménnou objektu a pomoci prom pracujeme
s lokalni proménnou (lokalni entita ma ptednost, protoze ,.kosile blizsi nez kabat“). Slovem
base si podobné pomuzeme, kdyz se nam piekryvaji stejné pojmenované entity v nasi tiidé a
tridé predka. Vice o prekryvani jmen v dalsi sekci.

Zavérem jesté dodejme, ze také this lze pouzit za dvojteCkou u konstruktoru. Zavolame tim
jiny konstruktor téze tfidy a pouziva se to tehdy, kdyz by se kdd nékolika konstruktorti podobal.
Misto opakovani stejného kddu nadefinujeme jeden konstruktor cely, ze druhého jej zavolame a
pak jen zménime to, co se ma lisit. (Pfinosem je tedy kratSi kdd, neopakovani/znovupouziti a
v dasledku i mensi chybovost.) Nemiizeme ale pouZit this i base soucasn¢.

3.2.5 Metody a prekryvani jmen

Preklada¢ C# vynucuje urcitd omezeni co do prekryvani jmen, napiiklad proménna v bloku
nesmi zakryt stejné pojmenovanou proménnou nadiazené¢ho bloku. Ukazka chybného kodu je
nasnadé:

int a;

{

int a; // chyba - nelze zakryt proménnou stejného jména v nadfazeném bloku

}

U metod vSak mame lepsi mozZnosti. Pfedné je mozno definovat libovolny pocet stejné
pojmenovanych metod. Jméno totiz neni jedinym prvkem identifikace, k rozliseni dvou metod
totiz staci, aby mély odlisné parametry. (Naopak rozdilnost pouze v typu navratové hodnoty
nestaci.) Tato praktika se nazyva pretizeni (anglicky overloading, kazda varianta metody je pak
nazyvana overload). PietiZzeni se od prekryti lisi tim, Ze jsou vidét vSechny varianty soucasn¢,
zatimco pfi prekryti jedna varianta zakryva jinou.

C# nedovoluje definovat tzv. nepovinné parametry, takze pti kazdém volani musime zadat

hodnoty vsech parametri a pretizeni je tedy zpiisob, jak 1ze nepovinné parametry napodobit (a
proto se tfeba v BCL pouziva Casto).

Pruvodce studiem

C# nezna ani funkce s promeénlivym poctem parametrii. Lze to vSak napodobit pomoci

parametru typu pole, ktery na zacdtku oznacime slovem params. Zde je priklad:
void MojeMetoda (params object[] pole),

Uvniti této metody mdme k dispozici vSechny predané argumenty v jednom poli.
Zavolat tu metodu Ize bud skutecné s polem, nebo s libovolnym poctem libovolnych
argumentii — je to jen syntakticka pomiicka, protoze prekladac ke kazdému volani prida
vytvoreni onoho pole, aby funkci mohl s polem zavolat.

Dal$i moznosti prinasi dédi¢nost. Zde mame pomérné hodné moznosti, protoze kromée
prekryvani metod, kdy potomek zakryje metodu stejného jména v ptedkovi, do hry ptichazeji i
zpravy. K dispozici mame nékolik uzite¢nych kli¢ovych slov, kterym fikame modifikatory a lze
je pridat na zacatek deklarace metody (pied nebo za modifikator viditelnosti) a upravit tak jeji
chovani.
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static — Statickd metoda, patfi pfimo tfid¢ a ne objektim. (To uz zname.)

virtual — Virtualni metoda, bude vzdy volana pfes zpravu poslanou na potomka.
Potomek ma tedy Sanci tuto metodu ,,vyménit“ za jinou a svou novou verzi ,,vnutit i
predkovi. (Probereme dale v textu.)

abstract — Abstraktni metoda. Nema télo, takze je to vlastné jen zprava a uvadi se
stejné jako v rozhrani (se stiednikem misto kodu). Je to podobné jako virtual, ale
potomek tentokrat musi metodu dodat, jinak nelze vytvafet objekty. Ma-li tfida
abstraktni metody (svoje nebo zdédéné), musi byt i cela tiida stejnym zptisobem
oznacena jako abstraktni.

sealed — zapeCeténd metoda, potomek ji nemiize zménit. ZapeCetit lze jen
virtudlni/abstraktni metodu.

Existuji jest¢ modifikatory extern a unsafe, ty ale potfebovat nebudeme.

Je-li metoda abstraktni, pak je automaticky i virtualni. Potomek mize takovou metodu
predefinovat pomoci modifikatoru override. Dal§i modifikator new zrusi oznaceni virtual a
nadefinuje novou nevirtualni metodu stejného jména, aniz by nahradil virtualni metodu
zdédénou z predka.

Pruvodce studiem

Modifikatory metod pouzivané v souvislosti dédicnosti se mohou zddt jako znacné
matouci, a to nejen pro zacdtecniky. Je-li to i vas problém, nezbyvd, nez , nechat véci
ulezet*. VSechno chce sviij ¢as a po dostatecném mnozstvi praxe v této oblasti vam to
Jjisté prejde do krve.

3.2.6

Modifikatory tiid

Podobné¢ jako u metod, i u tfid 1ze pouzit nékolik modifikatort.

3.2.7

abstract — Abstraktni tfida, nelze od ni vytvaret objekty. Definuje-li tfida né&jaké
nepfipojené zpravy, pak musi byt povinné abstraktni.

static — Staticka tfida, vSechny jeji soucasti museji byt statické a opét od ni nelze
vytvaret objekty (pochopitelné, nemélo by to prece smysl).

sealed — Zapeleténa tiida, nelze ji dédit. Rada zakladnich typt BCL je zapedeténa.

Proménné a predavani parametra

V tiidach jsou samoziejmé i proménné. Technicky vzato C# umoziiuje nastavit jim viditelnost
stejnym zptisobem jako u metod, pravidla OOP vsak zakazuji, aby proménna byla vefejna. Toto
pravidlo se v praxi Casto porusuje, vede to obvykle ke kratsimu kodu, ale také k vétsi
chybovosti. Mizeme pouzit tyto modifikatory:

readonly — Nastavit hodnotu proménné Ize jen v konstruktoru, potom uz bude jen ke
cteni.

new — Toto je nutné pouzit, chceme-li nadefinovat proménnou, ktera se jmenuje stejné
jako proménna zdédéna (je-li tamta viditelna, tj. protected ¢i public).

static — Statickd proménna4, stejny vyznam jako u metod.
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e const — Konstanta, neni to tedy prava proménna, ale jen hodnota néjakého daného typu.
(Zde je velky rozdil od C++, protoze tamni const se chova jako zdej$i readonly.)

Pfi predavani parametri pii volani se predané parametry chovaji jako lokalni proménné.
Parametry Ize piedat bud’ hodnotou, nebo odkazem. Pfi volani hodnotou se zmény provedené na
proménné nepromitnou zpét do volajictho kontextu. Hodnotou lze pteda jakykoliv vyraz
stejného typu jako ma definovany parametr. Toto je vychozi chovani.

Predani parametru odkazem definujeme pomoci klicového slova ref piidaného na zacatek
definice parametru (pfed typ). V tomto ptipadé se zmény proménné promitnou zpét do kontextu
volajiciho. Odkazem nelze ptedat vyraz, ale jen proménnou. Specidlnim piipadem volani
odkazem je vystupni parametr, ten se definuje slovem out a ma ten rozdil, Ze miizeme predat i
neinicializovanou proménnou a platna bude az po skonceni volani. Podivejme se na Ctyfi
ukazkové metody:

void Ml (int a) { a++; }

void M2 (ref int a) { a++; }

void M3 (List<int> p) { p.Add(4); p = null; }
void M4 (ref List<int> p) { p.Add(5); p = null; }

Tyto metody vyzkousime takto:

int a = 0;
Ml (a) ; Console.WritelLine(a); // vypiSe 0, protoZe volani bylo hodnotou
M2 (ref a); Console.WriteLine(a); // vypise 1, protoZe volani bylo odkazem

int[] p = new int[] {1, 2, 3};

M3 (p) ;

Console.Writeline (p.Length); //vypisSe 4, protoZe jsme do pole vlozili prvek 1
M4 (ref p);

Console.WriteLine (p.Length); //v proménné p je null, takZe nastane vyjimka

Na prikladé metod mM3() a Ma() je vidét, ze predavani odkazem se tyka objektu, ktery
predavame, ale netyka se jeho wvnitinich soucasti. Proto vM3() mame hodnotou ptedanou
proménnou p, takze mame hodnotu odkazu na pole, zatimco v M4 () mame tuto proménnou
predanou odkazem, takze mame odkaz na odkaz na pole.

Pruvodce studiem

To, co jsme prave videli na priklade, je velmi dilezité! Neni to zddny chytdk ci
zvlastnost C#, jen je treba dusledné rozlisovat hodnoty proménnych,které preddavame
hodnotou ¢i odkazem, a objekty. Objekt jako parametr nikdy nepreddme, jen odkaz na
objekt. (S vyjimkou hodnotovych struktur, které jsme se zatim neucili.)

Shrnuti

V této kapitole jsme dokondili seznameni s jazykem C#. Na rozdil od témat predchozi kapitoly,
ktera se tykaji zakladnich kamend, ze kterych v C# skladame program, zde probrana témata
slouzi ke skladani mensich kousk kddu do vétsich celkii. Teprve u vétsich programi se projevi
ptinos objektové orientovaného ptistupu — programy budou piehlednégjsi, méné chybové a snaze
udrzovatelné v realném prostiedi, které neustale piinasi pozadavky na dodate¢né upravy a
zmény stavajiciho kédu. U malych programil nejsou objektové orientované prostiedky obvykle
ptimo nutné ke zdarnému zvladnuti ¢i vyfeseni ulohy, avsak jazyk C# a cela platforma .NET
jsou zprincipu objektové, takze programator v prostfedi .NETu pracujici se bez znalosti
zakladnich objektovych principi neobejde. I kdybyste totiz nechtéli sami objekty aktivné ve
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svych programech pouZzivat a vytvaret si vlastni tfidy ¢i rozhrani, budete vzdycky potiebovat
alespon umét pouzit funkcionalitu vestavéné knihovny t¥id BCL.

Pojmy k zapamatovani

Objektovée orientovany pristup
Objekt

Ttida

Zprava

Metoda

Dédic¢nost

Anonymita klienta

Viditelnost (soucasti)

Rozhrani (interface)

Dédéni tfid a implementace rozhrani
Prekryti (¢i zakryti) jména

Pretizeni metody (overloading)
Modifikator t¥idy

Predavani parametri — hodnotou a odkazem

Kontrolni otazky

SR W~

% N

11.
12.
13.

14.

Jmenujte ctyri zdakladni viastnosti kazdého objektu.

Co je to polymorfizmus?

Co je to tFida? Vysvétlete vyznam tohoto pojmu v souvislosti s objekty.

Vysvétlete, co znamend vyrok: ,, VSechno je objekt. *

Popiste, co je to dedicnost. Pokuste se uvést alespon dva priklady z praxe, které by pri
implementaci vedly na dédicnost.

Vysvétlete pojem ,,anonymita klienta*.

Jaké typy viditelnosti v jazyce C# rozliSujeme? Jakych entit se viditelnost tyka?
Vysvétlete rozdil mezi pojmy ,, implementace rozhrani* a , dédeéni tridy*. Snazte se
vystihnout hlavné ten zdsadni rozdil.

Co je to pretizeni (overloading)? K cemu se miize hodit v praxi?

. C# neumoziuje definovat a pouzivat nepovinné parametry u metod. Jaké ndhradni

FeSeni je k dispozici?

Vysvétlete vyznam modifikdtorii tiid (abstrakt, static, sealed).

Vysvétlete vyznam modifikdtorii proménnych (readonly, new, static, const).

Datové polozky trid oznacené readonly Ize jen Cist, stejné jako const. Jaky je mezi nimi

rozdil?
Jakym zpuisobem Ize z metody vracet vice nez jednu hodnotu?
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4 Znaky a text

Studijni cile: Tato kapitola se vénuje praci se znaky a textem. Jsou to témata jednoducha a
nenarocna, pro fadu studentl tedy ptjde jen o velmi rychlé zopakovani jiz diive nabytych
znalosti.

Klic¢ova slova: znak, char, text, string
Potfebny ¢as: 45 minut

V piedchozi kapitole jsme uzavieli zakladni studium jazyka C# a nyni se uz budeme vénovat
jen knihovné BCL, ktera je soucasti kazdé instalace .NETu a nabizi programiim Sirokou
funkcionalitu. Jde de facto o systémovou knihovnu, ktera chce pIné nahradit operacni systém a
pridava i fadu dalSich funkci, které se v praxi jednoduse ,,mohou hodit“. Pravé z divodu
obrovskeé rozsahlosti této knihovny neni mozné se ji ,,naucit celou®. Kazda kniha, i ty nejsilné;jsi
vicesvazkové tisice stranek obsahujici publikace vzdy upozoriuji, ze knihovnu BCL prosté
nikdy nikdo nebude umét celou. Proto pro tspéch ve vasem programovani budete potfebovat
jinou schopnost: Umét potfebnou véc najit, nejlépe ptimo v MSDN. Na druhou stranu je pravda,
ze naucite-li se vhodnou podmnozinu BCL, bude se vam daleko snaze tesit riizné Casto se
opakujici situace. Na nasledujicich strankach se budeme vénovat nékolika zakladnim prvkim,
které se v programovani ¢asto pouzivaji, a proto je tedy vhodné je ,,umét™.

4.1 Prehled

Kodovani &isel je v .NETu pomérné¢ primocaré, protoze jde o vec souvisejici piimo
s architekturou mikroprocesoru a je tedy ve vSech jazycich viceméné stejné. Koédovani znaki a
potazmo textl se vSak v jednotlivych prostiedich lisi. Zakladni rozdil je v tom, zda kodovani
znakti vychazi z historického jednobajtového piistupu, nebo novejsiho dvojbajtového.

Platforma NET pouziva vyhradné kéd unicode UTF-16, kde kazdy znak v paméti ma 2 nebo 4
bajty, kde 4bajtové lze poznat podle zvlastniho identifikitoru v prvnich 2 bajtech. Za¢néme
vsak od zacatku...

4.2 Trida Char

Znak je reprezentovan datovym typem System.Char nebo struéné char (oboji je v C# totéz,
vétSinou se u vSech typl pouzivaji ty krat$i nazvy psané samymi malymi pismeny). Je to ¢iselny
typ, hodnota je v rozsahu 0 — 65535. Char tedy reprezentuje jen 65536 znakl unicode, vétSinou
to bohat¢ staci, ale je dobré védét, Ze ve standardu unicode existuji i jiné znaky. Potfebujeme-li
pracovat s ostatnimi unicode znaky, je tfeba pouzit typ int nebo dvojici chart.

Pruvodce studiem

Dvojice UTF-16 hodnot, kterd dohromady definuje znak s kédem nad 65535, se
nazyvd surrogate pdr. Surrogate lze ulozit kamkoliv do stringu, ale pochopitelné se
nevleze do jednoho charu. Mame-li string, tak surrogate pdary v ném dokdzZeme presné
identifikovat, protoze prvni i druhy char z paru maji zvlastni identifikator v nékolika
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hornich bitech. Toto vSak aplikacni programdtor nepotiebuje zndt, nebot vie zaridi
systém. Pro vice informaci viz napv. [MSDN] ¢i [Wiki].

Char je hodnotovy typ, znaky tedy maji poradi (stejné jako cisla). Jelikoz jde o Eiselny typ,
operatory se chovaji jako pii praci s 2bajtovymi Cisly a implicitni i explicitni konverze mezi
charem a dal$imi zakladnimi typy funguji zcela intuitivné. Stejné tak jsou k dispozici konstanty
MaxValue a MinValue s hodnotami 0 a 65535.

Ttida Char nabizi také fadu statickych metod (funkci) pro praci se znaky.

ConvertToUt£32 () — pievadi surrogate par do kodu UTF-32
ConvertFromUt£32 () — prevadi UTF-32 znak na surrogate par
GetNumericValue () — pievede Cislo ve stringu na ¢islo (napi.'l' 2 1)
GetUnicodeCategory () — vraci kategorii znaku (malé pismeno, ¢islo, atp.)

IsDigit(), IsLetter(), IsSymbol()... — skupina funkci pro zjisténi, zda znak je
urcitého konkrétniho typu

ToLower () /ToUpper () — prevede pismeno na malé/velké, zohlednuje kulturu

ToLowerInvariant () /ToUpperInvariant () — totéZ bez ohledu na kulturu

Pruvodce studiem

zakladnich hodnotovych typu a statickd implementace nezatézuje jednotlivé objektové
instance obtiznym smetim. Stejnou véc miizeme najit i u dalSich zdakladnich datovych trid
.NETu.

Vsimnéte si, ze vSechny uzitecné metody jsou statické. Je to proto, Ze char je jednim ze

Pridejme jesté nékolik zasad pro praci se znaky:

Znaky na Ccisla nepfevadime starobylym &islo = =znak - 48, ale funkci
GetNumericValue().

Zjistovani, zda je pismeno malé nedélame starobylym if (znak>='a' && znak<='z')
ale pomoci pfislusnych funkei. TotéZ pro velka pismena a plati to i pro konverzi.

Rovnéz zjistovani typu znaku délame pomoci ptislusnych funkei.

Pruvodce studiem

Stejné prohresky vsSak casto délaji i zkuseni programatori, je to zjevné diisledek historické
situace, kdy Zadné uzitecné funkce pro prdci se znaky v systémech nebyly.

Nedodrzovani zde uvedenych jednoduchych zasad je u zacdtecnikii dost castym jevem.

4.3

Trida String

Znakové fetézce reprezentuje v .NETu tfida system.string, v C# ma také ekvivalentni kratky
nazev string. String ma zvlastni postaveni mezi datovymi typy, neni to vSak z technickych
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divodl — jde totiz o zcela béznou tfidu. Tim divodem je, ze lidé tak Casto pracuji s texty, ze
jejich podpora v systému je velmi uzitecnd. Funkcionalita .NETu je zde velmi bohata,
podivejme se alespori na nékteré zakladni uzite¢né véci.

String je posloupnost znakl typu char. Neni zde Zadna ukoncovaci nula jako v C nebo délka
v prvnim bajtu jako v Pascalu. String je referencni tiida, ale je immutable (neménitelnd), tzn. po
zalozeni objektu typu string jiz nelze jeho hodnotu ménit. (Toto omezeni sice 1ze obejit, coz ve
specialnich situacich mize velmi zrychlit béh programu, timto se v§ak nebudeme zabyvat.)

K dispozici mame operatory pro porovnani (== a '=) a konkatenaci (+) dvou stringli, vSechny
funguji intuitivné. K jednotlivym znakim v C# pfistupujeme pomoci indexeru (hranaté
zavorky). Property Length udava délku stringu, property Empty vraci prazdny string.
(Vytvotime-li string deklarativné (string s =""), pak ma referenci stejnou jako String.Empty.)

Jelikoz je string immutable, kazda operace vedouci ke zméné neméni pivodni hodnotu, ale
vytvaii novy objekt. Pomoci konstruktoru lze string vytvotit také z pole znaki nebo bajtd ¢i
pointert na znak nebo bajt.

4.3.1 Metody

Ttida String nabizi fadu metod, zde je stru¢ny piehled:
® Clone() —implementuje rozhrani Icloneable, vraci pfitom ptimo this (tedy ne kopii)
® CompareTo () — porovnava dva fetézce ve stylu mensi/vétsi/rovno.
® Contains () —testuje, zda string obsahuje dany podretézec.
® CopyTo () — kopiruje fetézec nebo jeho ¢ast na dané misto do pole znaki.

® StartsWith()/EndsWith () — testuje, zda fetézec zac¢ina/konéi danym podietézcem. Lze
nastavit styl porovnavani jako v Equals a také libovolnou kulturu.

® IndexOf ()/LastIndexOf () — hleda prvni/posledni vyskyt daného podietézce v fetézci.

® IndexOfAny ()/LastIndexOfAny() — hleda prvni/posledni vyskyt kteréhokoliv znaku
z daného pole.

e Insert() — vlozi dany fetézec na urcené misto do tohoto retézce.

® Normalize() — normalizuje fetézec, tj. prevede vSechny znaky na jednotnou podobu.
(Normalizace je nutna k tomu, aby porovnani spravné poznalo rovnost dvou fetézct,
protoze stejné nékteré znaky maji v unicode vic mozny c¢iselnych kodu.)

® IsNormalized() — Zjisti, zda je fetézec normalizovan.
® Join() —spoji fetézce v poli dohromady a vlozi mezi né dany oddélovac.

® PadLeft()/PadRight () — upravi fetézec na danou délku doplnénim o potiebny pocet
danych vypliiovych znaki.

® Remove () — vyjme kus fetézce (toto je opak od Insert()).
® Replace() —zaméni v§echny vyskyty daného podietézce jinym podietézcem.

e split() — rozdéli fetézec na casti, které pozna podle daného odd€lovace. (Toto je opak
od Join.)

® substring() — vraci podietézec (od dané pozice, dané délky).
® ToCharArray () — prevede fetézec na pole chart.

® ToLower () /ToUpper () — prevede text na mala/velka pismena. Mozno ur¢it kulturu.
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® TolowerInvariant ()/ToUpperInvariant() — prevede text na mala/velka bez ohledu
na kulturu.

e Trim() — odiizne vSechny bilé znaky ze zacatku a konce fetézce. (Bily znak je mezera,
tab a dal$i podobné znaky.) Misto bilych znaki je mozno urcit vlastni seznam.

® TrimStart()/TrimEnd() —totéZ jako Trim (), ale odfizne jen ze zacatku/konce.
4.3.2 Statické metody

Ttida String také nabizi nékolik uzite¢nych statickych metod:
® concat() — konkatenuje az 4 fetézce (obdoba operatoru +)

® Compare() — porovnava dva fetézce ve stylu mensi/vétsi/rovno. Lze nastavit porovnani
s kulturou, bez kultury, ¢iselné a to vSe s nebo bez rozliseni malych/velkych pismen.

® copy () — vraci pravou hlubokou kopii fetézce (na rozdil od clone ()).

® Equals() — porovnava dva fetézce na rovnost/nerovnost. Lze nastavit s kulturou, bez
kultury, ¢iselné a to vSe s nebo bez rozliseni malych/velkych pismen.

e Format() — formatuje vice hodnot do fetézce. V prvnim parametru uvedeme format,
v dalSich parametrech pfedame libovolny pocet hodnot, které chceme spolecné
naformatovat. Vysledkem je naformatovany fetézec. (Toto je obdobou C funkce
printf.)

® IsNullOrEmpty () — zjisti, zda je reference null nebo prazdny fetézec.
4.3.3 String jako kolekce.

Ttida String je také kolekci, takZe na ni lze pouZit foreach a dal$i operace s kolekcemi, vcetné
celé fady rozsifujicich metod definovanych v .NETu verze 3.5. Jedna se o opravdu velké
mnozstvi roz§ifujicich metod, které tu nebudeme jednotlivé zminovat.

4.3.4 Internace retézcu

Prostiedi .NETu si vede tzv. internat — globalni tabulku ¢asto pouzivanych retézct. Internace je
tedy proces umisténi fetézce do této tabulky, tj. fekneme systému, Ze prave tento fetézec chceme
do internatu umistit. Automaticky jsou internovany vsechny literaly, pomoci metody Intern() Ize
internovat kterykoliv dalsi fetézec.

Smyslem a ptinosem internace ma byt, Ze se v aplikacich nebudou opakovat stejné stringy, ¢imz
se muze usetfit nékdy i velké mnoZstvi paméti. V praxi se vsak tato technologie neosvéddila,
nebot’ internat je globalni v CLR a je tedy spoleény vS§em procestim. I kdyz vas proces skonéi,
internované fetézce zlistavaji v systému, takze misto aby se paméti Settilo, plytva se ji. Proto se
nedoporucuje internaci pouzivat a i automatické internovani literald lze vypnout pomoci
atributu [assembly:CompilationRelaxationsAttribute

(CompilationRelaxations.NoStringInterning)].
4.4 DalSi operace s retézci

V této sekci se struéné zastavime u nékolik dalSich témat, jejichz podrobny popis je vsak jiz nad
ramec tohoto textu.
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4.4.1 Stavéni stringi — tFida StringBuilder

Ttida System.Text.StringBuilder je obdobou tf‘idy String, umoiﬁuje vSak ménit i
ptipojovat dalsi text bez vytvareni nového objektu. Hlavni rozdil mezi t€émito dvéma tfidami je
tedy v tom, Ze stringBuilder neni immutable. stringBuilder je uréen ke ,,stavéni fetézct

v vow

(anglicky string builder = stavec fetézet).

Nejcéastéji se stringBuilder pouziva tak, ze opakovanym volanim metody Append () postupné
pripojujeme dalsi text na konec, az sestavime cely text. Pak jej pomoci metody ToString ()
zkonvertujeme na klasicky string. Tento zptisob skladani fetézcii z mensich Casti je mnohem
rychlejs$i nez pomoci operatoru + ve tfid¢€ string.

4.4.2 Konverze hodnoty z a na Fetézec

Vsechny tiidy v .NETu maji povinné metodu Tostring (), ktera vraci obsah objektu jako text.
Je to virtualni metoda definovana ve tfidé object tak, ze vraci jméno tfidy. U tfid, kde to dava
smysl, tato metoda predefinovana tak, aby provedla konverzi hodnoty objektu na typ string.
Pro zajimavost dodejme, Ze i literaly jsou v .NETu objekty, takze lze napsat napf.
23.ToString () a vysledkem je text "23".

K opacné konverzi nabizi fada typu statickou metodu parse (), kterd prevede string obsahujici
praveé jednu hodnotu na hodnotu daného typu. Napiiklad pro pievod stringu na ¢islo pouzijeme
statickou metodu int.Parse ("47"). Tato metoda uz neni povinna pro vSechny tfidy.

4.4.3 Parsovani stringu — tFida Regex

vvvvvv

vvvvvv

format stringu musime zadat ve formé regularniho vyrazu, kde vyznacime, které ¢asti chceme
nacist. K dispozici je zde fada detailnich nastaveni, podrobnosti mtizete nastudovat v [MSDN].

Shrnuti

V této kapitole jsme se vénovali znakiim a textu, coz je jeden ze zakladnich typt informace,
které ukladame v paméti pocitace. Zatimco pro popis uloZeni Cisel v paméti stac¢i nékolik vét,
vyhradné sunicode znaky, kde kazdy znak nema obvykly jeden bajt, ale dva nebo ctyfi.
Podpora kodovani unicode je dana pfimo opera¢nim systémem Windows NT véetné fady
pokrocilych funkci podporujici i praci s narodnimi abecedami. Ttida String reprezentujici
fetézce je pak ,,jen” vyhodny doplné€k ¢i obaleni existujici funkcionality do tfidy .NETu.

V zabéru kapitoly jsme zminili jesté StringBuilder a Regex, dalsi dvé velmi uziteéné tfidy, i
kdyz jen velmi stru¢né, nebot’ nasim cilem neni zachazet do podrobnosti bézného programovani
S textem.

Pojmy k zapamatovani

Char

Unicode

UTEF-16

Surrogate par

String

Internace [fetézce]
Normalizace [fetézce]
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e StringBuilder
e Regex

Kontrolni otazky

1. Zjistovani , Ze znak je malym pismenem nedéldme starobylym if(znak>='a' &é&
znak<='z"'). Vysvétlete, proc ne a jak se to md spravné délat.

2. Vysvetlete rozdil mezi metodami Clone() a CopyTo() u stringu (nebo také pole).

3. Coje to internace? Diskutujte vyhody a nevyhody této techniky.

4. String nelze ménit, takze pri potrebé jakékoliv upravy musime vytvorit novy objekt.
Jakou alternativu nabizi .NET pro situace, kdy potrebujeme stringy casto ménit?
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5 Disky, soubory a adresare

Studijni cile: V této kapitole se budeme vénovat jmennému prostoru System.IO, ktery
zptistupriuje informace o discich a také se zabyva operacemi se soubory a adresafi. Nauc¢ime se
pracovat s adresari na disku i daty v jednotlivych souborech.

Klicova slova: disk, adresar, soubor

Potfebny ¢as: 110 minut

5.1 Prehled

vvvvvv

mel ovladat. Latka, ktera nas v této kapitole ¢eka, neni slozita, ale je pomérné rozsahla. Na uvod
si proto uved’'me strucny piehled.

Potfebujeme-li zpracovat, analyzovat ¢i néjak upravit fetézec obsahujici cestu k souboru &i
adresari, pouzijeme tfidu path. Je to staticka tfida nabizejici metody pracujici se syringem ve
stylu ,,vrat’ jen jméno bez ptipony“ ¢i ,,zmén piiponu“. Pouzivani této tfidy mize i vyrazné
zkratit kdd ve srovnani tieba s jazykem C, kde se se soubory pracuje velmi Casto, ale podobna
funkcionalita v jeho zakladni knihovné zabudovana neni.

Ttidy ze skupiny FilesystemInfo slouZi k prochazeni ¢i prohledavani adresaiti a zjiStovani
informaci o souborech bez toho, abychom ¢etli ¢i zapisovali jejich obsah.

Pro ¢teni ¢i zapis dat slouzi v .NETu proudy. Proud je de facto otevieny soubor. Pfi praci se
souborem si vzdy vybereme jednu z mnoha nabizenych tfid, rozhodneme se podle umisténi
souboru (napf. ,,soubor na disku®), formy ptistupu (Eteni, zapis, nebo oboji). Pro pohodlnou
praci s textovymi soubory, se kterymi se pracuje nejcastéji, jsou zvlastni tfidy streamReader a

StreamWriter.

Vsechny tfidy pracujici s obsahem souborti implementuji rozhrani Ipisposable a po skonceni
prace s nimi proto musime volat metodu pispose (). (Ttida zastupuje predka, proto fikame
struéné: ,,Tyto tidy jsou IDisposable.”) Pfipomenime, ze v jazyce C# je k tomu uréen specialni
konstrukt using, ktery se pouziva takto:

Using (Typ proménnd = new Typ(..)) {

...prace s proménnou...

5.2 Vyjimka IOException

Ttidy zprostoru jmen System.I0 pii chybé vyvolavaji nejcastéji  vyjimku
System.IO.IOException, pfipadné nekterého jejiho potomka. Kod pracujici se soubory byste
méli vzdy uzaviit do bloku try—catch a tuto vyjimku oSetfit. Pro seznam potomku této tfidy viz
popis tiidy v [MSDN].
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Pruvodce studiem

Vyvarujte se klasické zacatecnické chybé a sledujte skutecné jen vyjimky IOException.
Ostatni vyjimky maji jiny vyznam a pokud by se nékterd takovd jina vyskytla v kodu prdce
s diskem, mohli byste ji omylem povazovat za diskovou chybu a zahodit ji bez oSetreni.
Diskové chyby se totiz obvykle skutecné ,, oSetruji** vypsanim informacni hlasky uzZivateli
a zahozenim vyjimky.

5.3 Trida Path — prace s cestami

soubort.) Je staticka, protoze de facto pracuje s fetézci, takze string reprezentujici cestu davame
vzdy jako prvni parametr volané statické metody. Uved’'me nékteré soucasti:

® DirectorySeparatorChar — oddélovac adresaiti (obvykle zpétné lomitko)
® GetInvalidFileNameChars () — vraci seznam znakil nepovolenych pro jména
® GetExtension()/ChangeExtension () — vraci/zméni ptiponu

® GetFileName () — vraci jméno bez adresaie

® GetFileNameWithoutExtension () — vraci jméno bez adresafe a piipony
® GetFullPath() — vraci celou absolutni cestu

® GetTempPath () — vraci temp adresar

® IsPathRooted() — dotaz, jestli je cesta absolutni

® HasExtension () — dotaz, zda ma cesta pfiponu

® GetRandomFileName () — vraci nahodné jméno pro adresai nebo soubor

® GetTempFileName () — Vytvori temp soubor a vraci jeho jméno

® Combine () — spoji dvé cesty (prvni muze byt absolutni, druha je relativni k prvni)

5.4 Trida Drivelnfo — informace o disku

Informace o disku reprezentuje tfida system.I0.DriveInfo. Za ,,disk” se zde pfitom povazuje
pismeno ve stylu MS-DOSu, ¢ili jde o svazek ptipojeny jako tzv. ,jednotka™ s pismenem.
Staticka metoda GetbDrives() vraci vSechny disky ve formé pole priveinfol]. K objektim
jednotlivych diski se lze dostat také pres konstruktor, kde jako parametr uvedeme pismeno
disku (napft. "c"). Ve tfid¢ nejsou zadné dalsi uzitecné metody, pouze nékolik hodnot ve formé
property. Uved’'me alespon nékteré:

® AvailableFreeSpace — volny prostor v ramci uzivatelské kvoty
® TotalFreeSpace — celkovy volny prostor na disku

® IsReady — dotaz, zda je disk ptipraven (CD v mechanice atp.)

e Totalsize — celkova kapacita disku

® RootDirectory — cesta ke kofenovému adresafi (napf. "c:\")

Dalsi informace je mozno nalézt v [MSDN].
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5.5 Soubory a adresare

V této sekci se budeme vénovat souboriim a adresaiiim, nefeSime pfitom obsah soubort, ale
jejich jména, délku apod. Cteni a zapis soubori bude diskutovan v samostatné sekci dale
v textu.

Soubor je reprezentovan objektem typu System.IO.FileInfo, adresal objektem typu
System.IO.DirectoryInfo. Tyto dvé tfidy maji spolecného piedka FilesystemInfo, coZ jiste
nikoho neptekvapi, jelikoz soubory a adresafe maji mnoho spolecnych vlastnosti (jméno,
datum, atributy atp.). Uvedené tfidy pouzivame podobné jako u Drivelnfo ke zjistovani
informaci o souborech a adresarich. Potfebujeme-li pfitom jen jednu informaci, mizeme
namisto vytvareni objektu pro soubor/adresai vyuzit statickou tfidu System.IO.File ¢&i
System.lO.Directory a dosahnout tak stejné funkcionality bez vytvareni objekti.

Pruvodce studiem

Kazdy objekt FileSystemlnfo je identifikovan svou cestou a tato nesmi obsahovat
mezery na zacdtku ¢i konci. Proto nechavdte-li zaddvat cesty uzivatelem, volejte vzdy po
zadani jakékoliv cesty String. Trim() pro odstranéni prebytecnych mezer.

5.5.1 Trida FileSystemInfo

Ttida system.IO.FileSystemInfo zahrnuje spole¢nou funkcionalitu pro adresafe a soubory.
Vychazi se zde z toho, Ze kazdy adresar je vlastné jistym specialnim souborem, proto ma fadu
vlastnosti se soubory spoleénych. Objekty FileSystemInfo mohou byt vytvoreny ke kazdé cesté
bez ohledu na to, zda takovy soubor existuje ¢i nikoliv. Vybrané property této tiidy:

® Attributes — atributy souboru ve formé flags enum (piiznakovy vyctovy typ)

e ...Time — sada datumil/Cast vytvoreni, zmény, pfistupu v aktualnim ¢asovém pasmu
® ...TimeUtc — totéz v casovém pasmu GMT

e Exists — true, kdyz soubor existuje

e Name — jméno souboru s priponou (bez cesty k adresaii)

® Extension — piipona souboru

e FullName — cela absolutni cesta k souboru

Pruvodce studiem

Casovd pdasma mohou mit rizny viiv na rizné typy diski. NTFS napriklad ukldda
v§echny casy v GMT, takze pri posunu na letni cas se soubory zddanlivé posunou o jednu
hodinu (soubory na disku se neméni, ale vypadaji jako by se jim cas zménil, protoze se
posunulo casové pasmo pocitace). Tento zdanlive puntickarsky detail ma pozitivni viiv na
ndrocné ¢i citlivé aplikace, protoze zarucuje ze cas plyne stdle kupredu.

Dilezité: Podobné jako u mnoha dalSich objekti, FileSystemInfo je jen obrazem skute¢ného
stavu souboru v okamziku vytvoreni tohoto objektu. Pro aktualizaci dat v objektu je nutno volat
metodu Refresh ().

56



Dale mame k dispozici metodu pelete (), ktera soubor/adresat smaze.

Soubory a adresafe maji i dalsi spolecné pojmenované metody, ty vsak nejsou zdédény
Z FileSystemInfo. (Je to proto, Ze maji rizné parametry a délaji trosku odlisné véci.) Metoda
Create() zalozi novy soubor/adresaf, metody Get/SetAccessControl() slouzi ke spravé
pristupovych opravnéni ACL na discich NTFS. Prace se systtmem ACL je pomérné slozita a
nebudeme se ji podrobné&ji vénovat. Metoda MoveTo () pfesune soubor/adresai do jiného
adresare na tomtéz svazku.

5.5.2 Trida DirectoryInfo

Tato tfida reprezentuje adresaf. Ma navic property Parent a Root vracejici nadfazeny a
kofenovy adresar.

Metoda createsubdirectory() vytvori podadresaf, umi vytvofit i vice vnorenych adresait
jednim volanim. Dal$i metody pak slouzi k prochazeni adresaiti: GetDirectories () vraci pole
adresafl,, GetFiles() vraci posle souborii a GetFileSystemInfos() vraci pole obsahujici
adresare i soubory dohromady.

Pruvodce studiem

NTFS disk udriuje vSechny polozky adresdre vidy abecedné serazené, takze
prochazeci metody tridy Directorylnfo vraceji seznamy také vidy abecedné serazené.

Uloha: Prochazeni adresaru

Vyzkousime si prochazeni adresaiti pomoci tfidy DirectoryInfo Ci statické tfidy Directory.
Ukolem je napsat program, ktery zjisti pocet adresaii a soubord ve stromu adresare
C:\Windows. Cili musite rekurzivné projit cely adresafovy strom pocinaje timto adresaiem a

prabézné pocitat adresaie a soubory ve dvou proménnych.

Ulohu Ize fesit nékolika zptsoby, rozhodujici se pfitom jen spravny vysledek. Pi praci mizete
narazit na dvé vyjimky: SecurityException se vam bude objevovat, kdyz budete program
spoustét ze sitového disku. Sitovy disk ma standardné roli local network a programy z néj
spousténé maji v .NETu zbezpeénostnich divodi omezené nékteré funkce. A naptiklad
prochazeni adresaiti patii mezi né. Program tedy musite spoustét vzdy z lokalniho disku. (Toto
se bude tykat i dalsich program, které budete tvofit, tak na to pamatujte!)

Druh4a mozna vyjimka je UnauthorizedAccessException, tu vim budou vyhazovat adresare,
ke kterym nemate pfistup z divodu nastaveni ACL ve Windows. Je dobré si toto vyzkouset
naptiklad ve Skole na uéebné, protoze doma se vam to ziejmé nestane. Tuto vyjimku musite
vhodné osetfit tak, aby proces prochazeni adresafe pokracoval dal a vynechaval jen ta mista,
kam praveé nemate pristup.

Pruvodce studiem

S vyjimkou UnauthorizesAccessException musite ve vSech programech pocitat,
nikdy totiz nevite, jakd pristupova opravneni k danému souboru Ci adresdri, se kterym
chcete pracovat, mate. Nesnazte se ani predem zjistovat, zda mdte néjaké opravnéni,
protoze pomoci ACL lIze zakdzat oprdavméni zjiStovat opravméni a vSechny ostatni
opravneéni povolit, takze v tom pripade budete moci délat vse jen ne zjistit, jakd oprdavneéni
madte. Spravny postup je tedy skutecné opravnéni mneresit a tuto vyjimku zachytavat a
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vhodné oSetrovat. (Co presné bude znamenat ,,vhodné oSetrovat*, samoziejmé zavisi na
konkrémi situaci.)

5.5.3 Trida FileInfo

Tato tiida reprezentuje soubor. Ma navic nékolik property:
® Directory — vraci objekt adresare, ve kterém je soubor
® DirectoryName — vraci jméno adresare
® FileName — vraci jméno souboru bez adresare
® IsReadOnly — vraci/nastavuje pfiznak read only (,,jen ke ¢teni®)
e Length — vraci délku souboru (je typu long — 64bitové Cislo)
Ttida ma také nékolik uzite¢nych metod:
® AppendText () — vraci pisafe k zapisu dal$ich dat na konec souboru
® Create() — vytvori soubor a vraci zapisovaci proud
® CreateText() — Vytvoli textovy soubor a vraci objekt pisare
® Encrypt()/Decrypt () — zaSifruje/odsifruje soubor na NTFS disku
® oOpen() — otevie soubor a vraci proud, mozno nastavit fadu parametrt
® OpenRead () — otevie soubor a vraci ¢teci proud
® OpenText () — otevie soubor a vraci objekt ¢tenare
® oOpenWrite () — otevie soubor a vraci objekt pisaie
® Replace() — nahradi dany soubor timto a vytvoii zalohu ptivodniho souboru

Zde zminéné proudy, ¢tenare a pisafe si vysvétlime v dalSich sekcich této kapitoly.

Uloha: Prochazeni adresaiu podruhé

Vytvoite jesté jednu verzi programu na prochdzeni adresail, kterd vypiSe nejen pocet, ale i
soucet délek vSech soubort. Vyuzijete k tomu program z piedchozi ulohy a property Length.

Pfi prochéazeni adresaii pouzijte metodu GetFileSystemInfos(), kterd vraci adresaie a
soubory dohromady v jednom poli. K rozliseni adresait od souborti pouZzijte operatory is a as.

5.5.4 Tridy File a Directory

Jak uz bylo vysvétleno vyse, tyto tfidy jsou statickymi alternativami ke tfidam odvozenym od
FileSystemInfo. VSechny jejich metody maji tedy navic jeden parametr typu string udavajici
jméno souboru/adresafe, se kterym chceme pracovat. Namisto property jsou zde metody
s pfidanym Get na zacatek nazvu. PopiSeme si zde pouze metody, ve kterych se od svych
instan¢nich protéjski odlisuji.

Ttida File ma metodu AppendallText (), ktera otevie souboru, pfipiSe mu na konec dany
string a ihned jej zavie. Obdobné metody ReadallBytes (), ReadAllLines () & ReadAllText ()
soubor oteviou, prectou ve forme bytel[]1, string[] respektive string a zaviou. Jedna se tedy
o velmi pohodlny zpisob nacteni celého souboru do paméti, a to jak binarniho, tak textového.
Podobné zde jsou také metody writeAllBytes (), WriteAllLines () a WriteAllText (), které
provadgji stejnym zpisobem zapis.
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Tfida Directory ma také metodu CreateDirectory(), kterd vytvori novy adresat (i vice
adresaii do sebe vnofenych). VSechny prochazeci metody jsou zde upraveny tak, Ze namisto
objekti tfid odvozenych od FilesystemInfo vraceji jen nazvy.

5.6 Proudy, ¢tenari a pisari

Proudy jsou nastrojem ke ¢teni a zapisu dat do souborii i jinych tlozist, naptiklad stringt, poli
nebo sitovych soketd. Proudy pracuji pfimo s bajty uloZzenymi v souborech a nijak je
neinterpretuji. (Mizeme vsSak napsat odvozenou tiidu, kterd k proudu pfida né&jakou vyssi
logiku.) Zakladem proudi je tfida system.I0.Streamn.

Samotny pojem ¢i princip proudu je bézn¢€ pouzivany prvek ve vétSiné béznych operacnich
systéml. V NETu i dalSich objektové orientovanych prostiedich maji proudy podobu objektii.
Proud je jakysi zvlastni druh roury, kudy tecou data. Mohou téct jednim nebo i obéma sméry a
jeden konec této roury je obvykle v nasem procesu, zatimco druhy je obvykle v souboru na
disku. (Existuji i jiné typy rour.) Podle toho, o jaky konkrétni typ proudu jde, tento miiZe nebo
nemusi podporovat riizné operace. Naptiklad zjisténi délky pomoci Length je mozné u soubort
na disku, ale nemusi byt podporovano u jinych zdroji dat, kterym také fikame soubory.

Dalsim typem objektil jsou ¢tenari a pisafi slouzici pro praci s textovymi soubory. Tyto objekty
nabizeji praci se soubory na vyssi trovni (anglicky high level). Jejich tfidy tfidu Stream nedédi,
ale agreguji (obsahuji) coz jim dava moznost vétsi zmény verejného rozhrani.

5.6.1 Trida Stream

Systém proudil t€zi z objektového principu dédi¢nosti. Zakladni tfida systém.I0.Stream je na
nejniz§i urovni a obsahuje operace jako ,,nacti bajt. Dalsi tridy ji pak dédi a ptidavaji dalsi
operace jako ,,zjisti délku souboru“. Knihovna .NET piimo definuje 13 potomku tiidy Stream
plus ¢tenafe a pisare, ktefi nedédi, ale agreguji, a dalsi tfidy do tohoto systému samoziejmé
muzete dle libosti pridavat i vy sami.

Pruvodce studiem

Je vcelku pochopitelné, Ze tiida Stream je IDisposable, nebot pracuje se
systémovymi zdroji (objekty souboru v operacnim systému). Je proto nezbymé volat na
konci prdce s proudem pispose (), v C# je doporuceno pouzivat blok using, ktery toto
volani zajisti automaticky.

vvvvvv

e Read() —nacte nékolik bajti a ulozi do pole

® ReadByte() — nacte jeden bajt

e wWrite() — zapiSe ne€kolik bajti z pole

® WriteByte() — zapiSe jeden bajt

® Position/Seek () — zjisti/zméni pozici v souboru
® Lenght/SetLength () — zjisti/zméni délku souboru
e Flush() — vyprazdni buffery

® Close() — uzavie proud
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® CanRead, CanWrite, CanSeek — pro zjisténi schopnosti proudu

Jak vidime, tfeba metoda seek() tu je definovana pro vSechny proudy, ale ne kazda
implementace ji podporuje a proto je zde canseek ke zjisténi schopnosti daného objektu.

Ttida Stream podporuje i asynchronni operace ¢teni a zapisu, tyto jsou podrobnéji diskutovany
napiiklad v publikaci [Kep08].

5.6.2 Trida FileStream

Ttida system.I0.FileStream reprezentuje souborovy proud. Konstruktor otevie soubor, mame
k dispozici uctyhodnych 15 variant, kde lze nastavit riizné typy pfistupu a sdileni souboru.
Navic mame k dispozici property Name vracejici nami zadané jméno souboru, metody
Get/SetAccessControl() pro spravu opravnéni ACL a metody Lock()/Unlock() pro
zamykani soubort pted pfistupem jinymi procesy (i po ¢astech).

5.6.3 Trida MemoryStream

Tfida system.I0.MemoryStream pouziva jako ulozisté pole bajti. Konstruktor vytvori buffer,
ktery je implicitné nafukovaci, lze jej vSak nasmérovat i na existujici pole (pevné délky).
K dispozici mame property capacity, které vraci ¢i nastavi velikost bufferu. Dale mame
k dispozici nékolik metod:

e GetBuffer () — vraci vnitini buffer
® ToArray () — vraci kopii dat v novém poli

® WriteTo() — zapiSe obsah svého vnitiniho bufferu do jiného proudu
5.6.4 Trida GZipStream

Ttida system.IO.GzipStream umoziuje provadét kompresi a dekompresi algoritmem GZip,
kterou provadi nad jinym proudem. (Tato tfida tedy dédi/specializuje tfidu Stream a zarovern
jiny Stream agreguje.) Konstruktor vytvori kompresni ¢i dekompresni proud nad jinym
proudem. Property Basestream vraci vnitini proud, nic dalsiho zde k dispozici neni.

Tato tfida navic neumi Length, Position, Seek (), ani SetLength ().

Uloha: Hled:ni stejnych soubori

Vytvoiime jesté jednu verzi prochazeni adresait, tentokrat budeme hledat soubory se stejnym
obsahem. Program tedy upravte tak, aby nejprve prohledal cely adresafovy strom a zapamatoval
si seznamy souborl se stejnou délkou. Potom soubory se stejnymi délkami porovnejte, tj.
nactéte je do paméti a zjistéte, jestli jsou stejné.

Pti feseni této ulohy budete jako vedlejsi problém muset algoritmizovat dvé véci:

1. Evidence souborti stejné délky. Potfebujete evidovat seznam souborti pro kazdou
hodnotu délky, ktera se vyskytuje. Pfitom soubord pro kazdou délku mize byt mnoho,
nebo také zadny. Vhodné je proto pouzit naptiklad
SortedDictionary<Queue<string>>, ale miizete zkusit i jiné vlastni feseni.

2. Porovnani obsahu dvou souborti. Soubory mohou byt tak velké, Zze se nevejdou do
paméti. Navic naditat cely soubor by bylo zbyte¢né zdrzeni, nebot’ dva stejn¢ dlouhé
soubory obvykle stejné nejsou a sta¢i k tomu porovnat nékolik prvnich bajtti. Vhodng&;jsi
je proto nejprve nacist zacatek souboru, porovnat jej se zacatkem druhého souboru, a
teprve prfi shodé nacitat zbytek souborii po vétSich blocich. Nema vsak smysl naditat
méné nez alespori 4KB na zacatku a potom alespon fadové stovky KB v jednotlivych
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blocich. Existuji i jina feSeni, miZete zkusit néjaké vymyslet.
Nezapomeiite, ze v ramci jedné délky je tieba porovnavat kazdy s kazdym souborem.

5.7 CtenafFi a pisafi souboru

Jak uz vime, ¢tenafi a pisafi jsou specialni tfidy (¢i presnéji objekty — instance téchto tiid), které
nabizeji rozhrani na vyS$$i arovni abstrakce. Jsou to tfidy, které agreguji Stream, takze je lze
pouzit s libovolnymi typy proudi (Cili nejen se soubory na disku).

Pozor! Vsechny tiidy ¢tenafi a pisaitl jsou IDisposable.
5.7.1 Trida BinaryReader — binarni ¢tenar
Tfida BinaryReader slouzi ke ¢teni binarnich souboru. Proud, ze kterého ma Ctenar Cist,

uvedeme jako parametr konstruktoru. Ziskat ho zpét mizeme pomoci property BaseStream.

K dispozici mame nékolik desitek variant ¢tecich metod, vSechny se jmenuji Read.. + jméno
datového typu, ktery metoda Cte, vCetné variant pro ¢teni riznych poli. K zavieni souboru
pouzijeme metodu Cclose().

Pruvodce studiem

Jak je videt, tFida BinaryReader nemd zrovna mnoho uzitecnych metod. Napriklad
chybi moznost podivat se dopredu, jaka data ndsleduji v proudu, Ize to jediné metodou
PeekChar (), kferd vSak cte znak v nastaveném kodovani a paradoxné tedy neumi precist
skutecné binarni bajt tak, jak je ulozen v bindrnim souboru. Mnohé dalsi operace Ize
provadet primo na vnitrnim proudu (zrovna ,, peek * vSak proud neumi).

5.7.2 Trida BinaryWriter — binarni pisar

Ttfida system.IO.BinaryWriter je opakem piedchozi — slouzi ke zapisu binarnich soubort.
Objekt vytvotfime konstruktorem s uvedenim proudu, kam ma pisaf psat. Tento proud lze
pozdg&ji zjistit pomoci property BaseStream.

K dispozici je opét jen nékolik malo metod: Metoda write () nabizi 18 variant zapisa rtiznych
datovych typi, jeji pouZiti je naprosto intuitivni. Dale mizeme pouzit metody Flush (), Seek ()
a close (). Jejich vyznam zname jiz z proudd.

5.7.3 Trida StreamReader — textovy ¢tenar

Ttida system.IO.StreamReader slouzi jako Ctenafr textovych proudii. Dédi abstraktni tiidu
TextReader, ktera ma jesté druhého potomka stringReader slouziciho ke ¢teni dat ze stringu.
Podrobnosti k StringReaderu si mizete najit v [MSDN], nyni se soustfedime jen na praci
s proudy.

Konstruktor ma mnoho variant, prvnim parametrem je proud ¢i jméno souboru, dalsi pak
umoznuji nastavit kodovani. Vychozi kédovani je Encoding.UTF8, coZ neni bézné pouzivany
koéd ve Windows. Cheeme-li nacitat soubory v ¢eském Windows, uvedeme Encoding.Default,
nebo Iépe Encoding.GetEncoding (1250), protoze vychozim nastaveni Windows nemusi byt na
vSech pocitacich pravé CP1250. Nastavené kodovani lze pozdé&ji zjistit pomoci property

CurrentEncoding.
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Pruvodce studiem

Problematice kodovani je treba vénovat patiicnou pozornost. Jako idedini se jevi
pouzivat vychozi UTFS, ale vétsina programii z historickych divodii toto bud’ nepouziva
Jjako vychozi, nebo dokonce vithec nepodporuje.

Rada problémii s cestinou v .NETu je spojena s mylnou domnénkou, ze vychozi =
Encoding. Default. Ve skutecnosti je vychozi vzdy UTFS, zatimco Encoding. Default bere
kodovou stranku operacniho systému.

K dispozici mame nékolik ¢tecich metod: Read () ¢te jeden znak a vraci jej jako typ int, aby
bylo mozno naditat i surrogate pary. Peek () vraci piisti znak bez toho, aby se posunula pozice
v souboru. ReadBlock () Cte vice znakil do pole. ReadToEnd() ¢te cely soubor najednou.
ReadLine () Cte cely fadek a vraci jej bez koncovych znacek. Property Endo£stream signalizuje
konec proudu.

Pruvodce studiem

Textovy ctenar v .NETu podporuje vSechny pouzivané kombinace znacek koncii radek
\n a \r, takze spolehlivé precte i soubory z jinych operacnich systémii.

5.7.4 Trida StreamWriter — textovy pisar

Ttida system.IO.Streamwriter slouzi jako pisaf textovych proudd. Dédi abstraktni tiidu

TextWriter, kterd ma jesté druhého potomka stringwriter slouziciho ke ¢teni dat ze stringu.
Podrobnosti k StringWriteru si opét miZete najit v [MSDN].

Pisar funguje podobné jako Ctenaf. Stejny je zpusob pouziti konstruktoru, navic zde mizeme
nastavit velikost pouzivaného vnitintho bufferu. K psani slouzi metody write() a
WriteLine (), které nabizeji mnoho variant parametrii a funguji stejné jako u znamé tridy
Console. Property Encoding vraci pouzivané koédovani, BaseStream vraci pouzivany proud,
NewLine umoziiuje zjistit nebo i zménit znacku pouzivanou pro ukoncovani radku (standardné
"\r\n") a AutoFlush umoziiuje zjistit nebo nastavit, zda jsou data zapisovana pfimo do proudu,
nebo skrze cache. Pouziti cache zrychluje zapis, ale pokud nedojde k fadnému ukonéeni zapisu
(napt. pfi chybé v programu), obsah cache neni do proudu zapsan. Obsah cache je zapsan pfi
volani Flush () a Close () zapis ukonéi a proud zavie.

Pruvodce studiem

Tﬁdy Stream, TextReader a4 TextWriter nabizejl’ také metodu Synchronized (),
kterad vraci vldknové bezpecné (thread—safe) varianty téchto instanci. K tomuto tématu se
vrdtime pozdéji pri probirdani vidken a synchronizace.

5.8 Zabezpeceni na bazi ACL

Systém zabezpeceni (pouzitelny u souborti na discich NTFS, ale ne FAT) pouziva systém
opravnéni v podobé ACL (access control list), ke je mozno nastavit kazdému uzivateli ¢i
skupiné povoleni ¢i zakdzani riznych operaci s objektem a také pravidla auditu. ACL je
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funkcionalita operacniho systému Windows NT. U souborti je ACL dobfe znamé, pouZziva se
vSak i u dalSich systémovych objekti. Ackoliv prace s ACL je v .NETu od verze 2.0 diky
podpoie jeho knihovny daleko jednodussi, nez pfimo ve Windows, jsou to véci, které
programator v praxi velmi malo vyuZzije a nebudeme se jimi proto zabyvat.

5.9 Izolované ulozZeni (isolated storage)

Jednim z dilezitych rozdili .NETu oproti systému Windows je daleko peclivéjsi starostlivost o
bezpecnost. Podobné jak se nastavuji zény zabezpeceni ve webovém prohlizeci, i NET
rozlisuje nékolik zon, ke kterym jsou v systému nastaveny vychozi pravidla bezpeénosti. Kazdy
spoustény program pak bézi v nékteré z téchto zon (a pokud mu nastaveni nezménime), pracuje
v ramci nastavenych opravnéni pro tuto zénu.

Programy spousténé v méné bezpecnych zonach napiiklad nemuseji mit vibec pfistup
k lokalnimu disku. Tyka se to naptiklad .NETovych aplikaci spousténych piimo ve
webovém prohliZeci a pfinasi to na jedné strané vyssi bezpecnost, na druhé ale problém, Ze tyto
programy nemaji kam ukladat sva data. Platforma .NET umoziuje t€émto programiim pouZzivat
tzv. izolované uloZeni (anglicky isolated storage), coz je vymezena oblast disku, kde program
muze zapisovat (a Cist) sva data. Tato oblast je fyzicky jako bézny adresai nékde na pevném
disku, ale nedivéryhodny program p#imo cely disk nevidi, jen svij adresar.

Pouzivani izolovanych ulozeni je pokrocilé téma, podivame se vsak alespon na jeho principy.
Zakladnim prostfedkem je tfida IsolatedstorageFileStream, kterda dédi FileStream.
Poskytuje tedy souborovy proud, ktery lze pouzivat naptiklad ve ctenarich a pisatich apod.
Soubor pfimo vytvofeny konstruktorem této tfidy je v tlozném prostoru platném pro jedno
spusténi programu. Pomoci tfidy IsolatedstorageFile lze ziskat pfistup k trvalému uloznému
prostoru aplikace, seskupeni ¢i aplikacni domény a to bud’ pro konkrétniho uzivatele, nebo
sdilené pro vSechny uzivatele pocitace.

Shrnuti

V této kapitole jsme se seznamili s praci se soubory v prostiedi .NETu. Zminéno bylo pomérné
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programatorovi blizka.

Staticka trfida Path nabizi sadu metod pro analyzu ¢&i Gpravu fetézclii obsahujicich cestu
k souboru ¢i adresafi. Jeji metody fesi obvyklé scénafe jako zménu piipony souboru, zjisténi
adresare apod.

K prochazeni ¢i prohledavani adresait slouzi tfida DirectoryInfo nebo také staticka tiida
Directory. Piibuzné tfidy FileInfo a File poskytuji informace o souborech bez toho,
abychom je otevirali pro ¢teni i zapis.

Pro praci s obsahem soubori mame k dispozici velké mnozstvi tfid kolem zakladni tridy
Stream. Soubory pred praci musime otevfit (i zalozit) a otevieny soubor nazyvame proud.
Platforma NET zna i jiné nez souborové proudy, my jsme se zde vSak vénovali jen tém
souborovym. Nejcéastéji pouzivané jsou pritom tfidy nazyvané ,Ctenafi“ a ,pisafi®, které
zakladni tfidu Stream nedédi, ale agreguji (obsahuji). RozliSujeme binarni a textové Ctenare, ty
textové pak mohou pracovat s proudy nebo fetézci. Obvykle pouzivame tfidy streamReader pro
pohodIné ¢teni a streamWriter pro pohodlny zapis textového souboru. Prodiskutovali jsme
také problematiku kdédovani, coz je u textovych soubord velmi diilezité, nebot’ zatimco v paméti
se pouziva univerzalni kod UTF-16, v souborech miizeme potkat fadu jinych kodt a obvykle to
nelze automaticky detekovat.

V zavéru kapitoly jsme se zastavili jesté u témat tykajicich se zabezpeleni, programovani
s témito vécmi je vsak jiz nad ramec naseho studia.
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Pojmy k zapamatovani

IOException

Path

Drivelnfo

Directory a Directorylnfo

File a Filelnfo

Stream, FileStream, MemoryStream, GZipStream

Ctenafi a pisafi souborii (BinaryReader, BinaryWriter, StreamReader, Stream Writer)
ACL

1zolované ulozeni

Kontrolni otazky

1.
2.
3

Jaké vyjimky je tieba sledovat pri prdci s adresari a soubory?

Proc¢ prdci se souborem typicky uzavirame do bloku using?

Kterd trida v .NETu nabizi podporu pro prdci se stringy obsahujicimi ndzvy adresdri a
souboru?

Popiste postup otevireni souboru pro cteni. Vysvétlete rozdil mezi objektem souboru,
objektem proudu a objektem Ctendre proudu. (Snazte se vystihnout to hlavni: Proc
mdme tolik t¥id? V cem je konkrétni vyhoda oproti FeSeni s mensim poctem trid?)
Jmenujte jiné typy proudii (streamii), nez souborové. Jak se s nimi pracuje?

Co je to izolované ulozeni (isolated storage)?
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