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Jazyk C#

Cisté objektovy jazyk.

NavrZeny firmou Microsoft.
Zvetejnény v roce 2000.

Programy uréené pro platformu .NET.

.NET Framework

Nadstavba opera¢niho systému.
Zkvalitiuje sluzby OS a zvySuje jeho bezpecnost.

Zakladem je spole¢ny béhovy systém (Common Language Runtime — CLR). Umoziuje béh
a vzajemnou spolupraci aplikaci napsanych v riznych programovacich jazycich.

Soucasti CLR:

— Spole¢na specifikace jazyka (Common Language Specification — CLS) — pravidla pro
tvorbu prekladact jakéhokoli jazyka uréeného pro prostiedi .NET Framework.

— Spoleény typovy systém (Common Type System — CTS) — pravidla pro definici
datovych typt a zachdzeni s nimi.

— Automaticka sprava paméti (Garbage Collector) — provadi dealokaci objektii, na které
jiz neexistuje zddny odkaz. Dealokace se nemusi provést ihned po zruSeni odkazu na

objekt.

Programy se nepiekladaji do strojového kodu, ale do mezijazyka (Intermediate Language —
IL, nekdy Common IL — CIL). Obdoba bajtového kodu jazyka Java. Jazyk IL se ale
neinterpretuje, ale na cilovém po¢itaci se preklada do strojového kodu pomoci piekladaca JIT
(Just In Time). Prekladac JIT kompiluje kazdou z ¢asti programu az v okamziku jejiho volani
a vysledny zdrojovy kod ulozi. Jednou pielozena ¢ast programu se pii pristim vyuziti znovu do
strojového kodu nepteklada. Piekladac JIT provadi optimalizovanou kompilaci vyuZivajici
plné funkci konkrétniho cilového procesoru.

Nad CLR stoji zakladni knihovna tiid (Basic Class Library — BCL) a specializované
knihovny.

Nejvyssi vrstvu tvoii prekladace programovacich jazyki.
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Programuje se V Fizeném koédu (managed code). Programovani bez pouziti .NET je
V nativnim kédu (native code). Rizeny kod obsahuje kromé instrukci IL metadata — informace
o datovych typech v kédu deklarovanych.

Jednotka programu vytvofena pickladatem (exe, dll) se nazyva sestaveni (assembly).
Obsahuje fizeny kod a manifest sestaveni — metadata, obsahujici informace o aktualni verzi
sestaveni, informace o vyuzivanych sestavenich, kultuie (jazykové mutaci) aj.

Druhy sestaveni:
— soukromé — urc¢ené pro jednu aplikaci — jsou umistény ve slozce aplikace

— sdilené — urcené pro vice aplikaci — jsou umistény v globalnim zasobniku sestaveni
(Global Assembly Cache — GAC). V GAC muzZe existovat vice stejnych sestaveni
lisicich se svou verzi. GAC byva v adresati c:\windows\assembly

Program ILDASM (Intermediate Langauge Disassembler) — slouzi pro prohlizeni obsahu
sestaveni. Lze jej spustit pomoci nabidky Start | Microsoft .NET Framework SDK v2.0 |
Tools | MSIL Disassembler.

Proces aplikace miize byt tvofen n¢kolika aplika¢nimi doménami. Aplikacni domény jednoho
procesu sdileji spole¢ny virtualni adresovy prostor. Pfedavani dat mezi aplikacnimi doménami
jednoho procesu je vykonnéjsi nez predavani dat mezi procesy. Pokud jedna aplika¢ni doména
zpusobi havdrii, ostatni aplikatni domény stejného procesu mohou bézet dal. Aplika¢ni
domény lze pouzit napt. u serveru, ktery pro kazdého klienta ma svou vlastni aplikacni
doménu.

Existuji 1 platformy .NET pro jiné operacni systémy:
— Projekt Mono — www.mono-project.com

— Projekt Portable. NET — www.dotgnu.org.

Projekty vyuzivaji mj. normu ECMA-335 — Common Language Infrastructure (CLI) —
spole¢na infrastruktura jazyka, ktera popisuje prosttedi .NET Framework.

Prvni program

Nasledujici program je konzolova aplikace, ktera vypiSe na obrazovku dva fadky textu. Program se
ukon¢i stisknutim libovolné klavesy.

Priklad

using System;

namespace PrvniProgram

{

}

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine ("Toto je maj prvni program.");
Console.WriteLine ("Konec programu - libovolnd klavesa");
Console.ReadKey () ;

Komentar

Druhy komentait:

e jednotadkovy — zacind znaky //


http://www.mono-project.com/
http://www.dotgnu.org/
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e vicefadkovy — za¢ina znaky /* a konc¢i znaky * / — nelze do sebe vnofovat.

e dokumentaéni — za¢ina znaky /// a kon¢i na konci fadku.

Dokumentaéni komentare
Dokumentac¢ni komentat obsahuje pfeddefinované znacky jazyka XML, mezi néz patii zejména
nasledujict:

e <summary> — souhrnné informace o typu nebo jeho slozce.

e <returns> — popis ndvratové hodnoty metody.

e <param> — pPopis parametru metody (syntaxi ovéfuje piekladac).

e <paramref>— odkaz na nazev parametru metody.

e <remarks> —text poznamky.

e <value>— popis hodnoty vlastnosti ttidy (struktury).

e <see> —odkaz na jiny identifikator (metodu, tfidu apod.) (syntaxi ovéiuje prekladac).

e <seealso> — oznacuje Cast ,,Viz také®, obsahujici odkaz na jiny identifikator (syntaxi oveiuje
piekladac).

e <c>—text oznaceny jako kod (klicové slovo).

e <code> — vice fadkl oznacenych jako kod.

e <example> —oznacuje sekci prikladu kodu.

e <exception>— popisuje typ vyjimky a stav, kdy mize vzniknout.
e <para>— oznacuje novy odstavec.

e <list>—oznacuje seznam odrazek.

Dokumentac¢ni komentai Kk typu, jeho sloZzce a parametru metody je zobrazovan ve vyvojovém
prostiedi pii pouziti daného objektu.

Generovani XML souboru dokumenta¢nich komentait — menu Project | Properties | Build,
zaskrtavaci policko XML documentation file.

Pievod XML souboru dokumenta¢nich komentaii do souboru napovédy — program Microsoft
Sandcastle — konzolova aplikace, volné dostupna — slozita obsluha. Pro né&j existuji rizné GUI
nadstavby od jinych firem — viz http://www.sandcastledocs.com.



http://www.sandcastledocs.com/
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Piiklad

/17
/17
/17
/17
/17
/17
/17

<summary>

T¥ida slouZici jako ptriklad pouziti dokumentacnich komentaru.
</summary>

<remarks>

Trida obsahuje dvé statické metody:

<see cref="DruhaMocnina"/> a <see cref="Main"/>.

</remarks>

class Program

{

}

/// <summary>
/// Metoda pro vypocet druhé mocniny ¢isla typu <c>int</c>.
/// </summary>
/// <param name="x">Umocriované ¢islo.</param>
/// <returns>Druhd& mocnina parametru <paramref name="x"/>.</returns>
static int DruhaMocnina (int x)
{
return x * x;
}
/// <summary>
/// Metoda, kterou se zacdinad béh programu.
/// </summary>
/// <exception cref="System.IO.IOException">
/// Chyba p¥i vypisu na obrazovku.</exception>
static void Main ()
{
Console.Write ("Druh& mocnina 5 je " + DruhaMocnina(5));

}

Konvence pojmenovani

Pascalovsky styl (angl. pascal casing) — prvni pismeno kazdého slova velkym pismenem bez
podtrzitek, napf. DruhaMocnina — pro vétSinu identifikatord.

Velbloudi styl (angl. camel casing) — prvni pismeno malé, druhé a dalsi slovo zac¢ina velkym
pismenem, napf. druhaMocnina. Pouzit pro nésledujici identifikatory:

— parametry metod,
— lokalni proménné,
— soukromé datové slozky ttidy.
Prostory jmen:
— hlavni prostor jmen aplikace — nazev spolecnosti
— vnofeny prostor jmen — nazev technologie (aplikace).

Nazvy identifikatorti bez prefixu, napf. nazev tiidy by nemél byt CTrida nebo TTrida, ale jen
Trida. Vyjimku tvoii interface, ktery ma prefix I, napf. IDisposable.

Zkratky a akronymy maji byt psany malymi pismeny, kromé prvniho znaku, ktery zavisi na
typu identifik4toru (viz vyse). Napf. htmlControl pro soukromé slozky resp. HtmlControl
pro ostatni slozky. Vyjimkou jsou dvouznaké zkratky, které by mély byt psany velkymi
pismeny, kromé identifikatort, které zacinaji zkratkou a maji byt ve velbloudim stylu. Napf.
vetejna slozka DBCommand, soukroma slozka dbCommand. Ale v knihovné .NET neni toto
pravidlo dodrzeno, napf. tfida DbConnection. Pravidlo je dodrzeno u prostorti jmen a typu,
napft. prostor jmen system. I0, tfida GC.
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Nazev vyctového typu:
— obsahuje ptiznaky — v mnozném cisle, napt. MouseButtons
— neobsahuje priznaky — v jednotném ¢isle, napt. DialogResult.

Dalsi informace — viz knihovna MSDN, téma ,,Guidelines for Names* (naming guidelines) a
dalsi témata prednasek.

Identifikatory

Posloupnost pismen a ¢islic, zacinajici pismenem.
Za pismeno se povazuje jakykoliv znak v kodovani UNICODE.
Rozlisuji se mala a velkd pismena.

Pred identifikator lze pfipojit znak @, ktery fikd, ze se jedna o identifikator. Napt. eCislo a
Cislo jsou stejné identifikatory. Znak @ lze pouzit, pokud jako identifikator chceme pouzit
kli¢ové slovo, napt. @do je identifikator, do je kliCové slovo.

Klicova slova

Vsechna kli¢ova slova jsou malymi pismeny. Seznam viz knihovna MSDN.

Deklarace proménné

Neexistuji globalni proménné.
Syntaxe:

deklarace jedné promenné:

modifikdtorynep typ identifikdtor inicializacenep;

Modifikatory — const nebo volatile.

Typ — typ proménné.

Identifikator — jméno proménné.

Inicializace — nepovinna inicializa¢ni ¢ast proménné — dtto C++.
Priklady:

int i, j = 11, k = 5;
const int m = 10, n

I~

20; // n je také konstanta

Rozdily oproti C++:

Modifikator const lze pouzit pro preddefinované hodnotové typy (zakladni datové typy),
vyctové typy a typ string. Pro referencni typy (tfidy apod.) lze modifikdtor const pouzit
pouze k deklaraci proménné, ktera je inicializovana hodnotou null.

Ptekladac nedovoli pouZzit proménnou, kterd nebyla inicializovana.

Ve vnotfeném bloku nelze deklarovat proménnou stejného jména jako v nadtizeném bloku.

Prostory jmen
Rozdily oproti C++:

Mezi prostorem jmen a identifikdtorem a mezi vnofenym a nadfizenym prostorem jmen se
uvadi tecka.

Pro slozky prostorti jmen lze specifikovat pfistupova prava.
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Syntaxe:
deklarace prostoru jmen:
namespace jméno { direktiva_usingne, deklarace slozek }

Jméno — jméno prostoru jmen.
Direktiva_using — direktiva using — viz dale.

Deklarace slozek — deklarace datovych typtu (tfid, struktur, vyétovych typi aj.) a vnofenych
prostori jmen.

Vnoteny prostor jmen Ize deklarovat dvéma zptisoby.
Prvni zpisob:

namespace Vnéjsi

{

namespace Vnit¥ni

{
class X {}

}
}

Druhy zptsob (neexistuje v C++):

namespace Vneéjsi.vnit¥ni
{
class X {}

}

Na identifikditor X se mimo prostor jmen odvolavame zapisem Vné&j3i.Vnit¥ni.X Vobou
uvedenych ptipadech deklarace.

Identifikatory, které nejsou deklarovany v zddném prostoru jmen, jsou soucasti globalniho prostoru
jmen.

Pristupova prava

Pted deklaraci datového typu v prostoru jmen miize piedchazet specifikace piistupovych prav:
e public — datovy typ je vefejné pristupny, tj. Ize ho pouzit i v jinych sestavenich,
e internal — datovy typ lze pouzit pouze v sestaveni, v némz je deklarovan.

Neuvede-li se zadna specifikace, pteklada¢ doplni specifikaci internal.

Direktiva using

Existuji tfi verze deklarace direktivy using.
Syntaxe:
direktiva_using:
using jméno_prostoru_jmen;
using alias = jméno_prostoru_jmen;
using alias = jméno_typu;

Direktiva using musi pfedchazet vS§em deklaracim v prostoru jmen. Totéz plati i pro globalni
prostor jmen.
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Prvni verze

Prvni verze direktivy slouzi k specifikaci prostoru jmen, jehoz identifikatory se nemusi v programu
kvalifikovat jménem tohoto prostoru.

Je-li v programu uvedena direktiva

using System;

lze psat

Console.WriteLine ("Né&jaky text ");

protoZe tiida Console je soucasti prostoru jmen System.
Nelze ale napsat

File.Create ("data.txt");
ani

IO.File.Create ("data.txt") ;
protoze tiida File lezi v prostoru jmen System. I0 a ten neni direktivou using zpfistupnén.

Druha verze

Druha verze slouzi k jinému oznaceni prostoru jmen.
Alias — nové jméno prostoru jmen.
Jméno_prostoru_jmen — puivodni jméno prostoru jmen.

Napt. pokud se pouzije tato deklarace using
using VV = Vnéjsi.Vnit¥ni;
Ize potom piistoupit ke sloZce X vyrazem VV . X.

Treti verze

Tteti verze slouzi k deklaraci nového jména pro dany typ. V jazyce C/C++ se pouziva deklarace
typedef.

Alias — nové jméno typu.
Jméno_typu — ptivodni jméno typu.

Napt. Ize napsat

using VVX = Vnéjs$i.Vnit¥ni.X;
Nelze vsak ptejmenovat klicové slovo, napft.
using cela = int;

Lze ale napsat

using cela = System.Int32;

Typ int je jiné oznaceni pro typ Int32 V prostoru jmen system.
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Operator ::

Operator : : (angl. namespace alias qualifier) byl zaveden od verze .NET 2.0. Lze jej pouzit ve
spojeni s klicovym slovem global nebo ve spojeni s aliasem prostoru jmen deklarovaného pomoci
direktivy using.

Klicovym slovem global lze kvalifikovat slozku, ktera je soucasti globalniho prostoru jmen.
Vyuziva se v pripadé, kdy slozka globdlniho prostoru jmen je zastinéna stejné pojmenovanou
slozkou jiného prostoru jmen. Je obdobou unarniho rozliSovaciho operatoru : : v C++.

Priiklad
namespace GlobalniProstordmen

{
class System { }
class Program

{

static void Main(string[] args)

{
// System.Console.WriteLine ("Text"); // Chyba
global::System.Console.WriteLine ("Text");
global::System.Console.ReadKey () ;

}

Pokud je napt. deklarovan alias SysText pro prostor jmen System.Text

using SysText = System.Text;

lze dale kvalifikovat tfidu StringBuilder timto aliasem a operatorem : : nebo operatorem tecka

SysText::StringBuilder s = new SysText::StringBuilder ("text");
SysText.StringBuilder s = new SysText.StringBuilder ("text");
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DATOVE TYPY
Jazyk C# rozeznava ¢ty druhy datovych typu:

e hodnotove,

e referencni,

e ukazatele — v nezabezpeceném kodu deklarovaném pomoci klicového slova unsafe,
e typovy parametr — parametr generického typu.

Vsechny datové typy maji jako svého zakladniho ptedka tfidu object.

Hodnotové typy
Hodnotové typy jsou:
— struktury,
— vyctove typy.
Struktury jsou:

Ciselné typy (angl. numeric types):
— integralni typy (angl. integral types) — cela ¢isla, znaky
— realné typy (angl. floating-point types) — realna ¢isla

— typ decimal — desitkova Cisla,

typ bool — logické hodnoty,

nulovatelné typy (angl. nullable types) — typy, které mohou obsahovat null,

uzivatelem definované struktury.
Cela Cisla
Jazyk C# obsahuje 8 celoc¢iselnych typi.

Typ Struktura V[T)I;/l:g]s t Rozsah
sbyte System.SByte 1 —128 az 127
byte System.Byte 1 0to 255
short System.Intl6 2 32,768 az 32,767
ushort System.UIntl6 2 0 az 65,535
int System.Int32 4 —2,147,483,648 az 2,147,483,647
uint System.UInt32 4 0 az 4,294,967,295
long System.Into64 8 —9,223,372,036,854,775,808 az

9,223,372,036,854,775,807

ulong System.UInto64 8 0 az 18,446,744,073,709,551,615

Uvedené nazvy typu jsou jediné mozné, tj. narozdil od C++ nelze psat napt. long int.

Vsechny uvedené typy jsou ve skuteCnosti struktury, které jsou deklarované v prostoru jmen

System. Nasledujici deklarace znamenaji totéz:

System.Int32 i =

int 1 =

10;

10;



1a9c7b48-73d1-4d33-b485-c4faf0a816bc.htm
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Celociselné konstanty lze zapsat v desitkové nebo Sestnactkové soustavé ve stejném tvaru jako
v C++. Narozdil od C++ nelze zapsat konstantu v osmickové soustavé. Celociselnd konstanta je
prvniho z typtl int, uint, long nebo ulong, do kterého se vejde.

Explicitni stanoveni typu konstanty — pomoci ptipony za konstantou.

Pripona Typ
U nebo u uint
L nebo 1 long

UL nebo ul nebo LU nebo 1u | ulong

Rozsifujici konverze, tj. konverze, pfi nichZ nemize dojit ke ztrat€ informace, lze provést
automaticky. tj. Napt. hodnotu typu short lze pfitadit do proménné typu int.

Zuzujici konverze, tj. konverze, pfi nichz miZe dojit ke ztraté informace, je nutno explicitné
predepsat. K tomu slouzi operator pretypovani (typ), znamy z C++.

Jakykoliv celociselny typ lze implicitné konvertovat na redlny typ a typ decimal. Opacné se musi
pouzit explicitni konverze.

Napt.

int 1i;

long 7j;

j =1; // OK

i = 3j; // Chyba

i (int)3j; // OK

Cela ¢isla nelze pouzit jako logické hodnoty.

Pro cela ¢isla jsou definovany nésledujici operatory, majici stejny vyznam jako v C++:
e unarni aritmetické operatory +, -
e Dbinarni aritmetické operatory +, -, *, /, %
e operatory inkrementace a dekrementace ++ a ——
e relacni operatory <, >, <=, >=, ==, =
e bitové operatory |, &, ~, <<, >>, *
Pti operacich s celymi Cisly miize vzniknout vysledek, ktery ptfesahuje rozsah dané¢ho typu — mtze
dojit k celoCiselnému pieteceni. Ke kontrole preteceni existuji operatory checked a unchecked.
Syntaxe:
pouZiti operatoru checked a unchecked.
checked ( vyraz)
unchecked ( vyraz )

Implicitné se celoc¢iselné preteceni nekontroluje. Zapnuti kontroly celociselného preteceni v celém
programu: menu Projet | Properties | Build, tla¢itko Advanced, zaskrtavaci policko Check for
arithmetic overflow/underflow.

Vyraz v operatoru checked bude program za béhu kontrolovat na pieteceni. Pokud k nému dojde,
vyvola vyjimku System.OverflowException.

Vyraz v operatoru unchecked nebude program za béhu kontrolovat na pfeteceni.
Pokud se méa kontrolovat resp. nekontrolovat pteteeni ve skupiné vyrazii, lze pouZzit piikaz
checked resp. unchecked

—10-—



Jazyk C# | — 2008/2009

1. pfednaska

Syntaxe:

prikazy checked a unchecked:
checked { prikazy }
unchecked { prikazy }

Piiklad

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

int 1 = 21; // ¢islo 21 a vy$si vyvold vyjimku prfeteceni
Console.WritelLine ("Faktoridl " + i +

Matematika.Faktoridl (1)) ;
Console.ReadKey () ;

}

class Matematika

{

public static long Faktoriédl (int n)

{
long s = 1;
// Varianta 1

// while (n > 0) s = checked(s*n--);

// Varianta 2
checked {

while (n > 0) s *= n--;
}

return s;

—11 -
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