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DATOVE TYPY — POKRACOVANI

Hodnotové typy — pokraéovani

Znaky

Pro praci se znaky slouzi typ char. Jednd se o dvoubajtovy typ a uchovava znaky v kédovani
UNICODE. Je tedy ekvivalentem typu wchar t Vv jazyce C++.

Velikost
Typ Struktura [byte] Hodnoty
char System.Char 2 znak v kodovani UNICODE

Typ char se chova jako celociselny typ bez znaménka. Jeho hodnoty lze implicitné konvertovat na
typ ushort a na vSechny Ctyrbajtové a osmibajtové celociselné typy, dale na realné typy a typ
decimal.

Znakoveé hodnoty Ize pouzivat ve vyrazech jako cela ¢isla — jsou pro n¢ definovany tytéz operatory
jako pro cela ¢isla.

Zadny z Giselnych typti nelze implicitné konvertovat na typ char, lze viak pouZit explicitni
pietypovani.
Znakové konstanty lze zapsat:

e mezi dva apostrofy, napt. 'A' —dtto C++,

e pomoci fidici posloupnosti (escape characters),

e vetvaru '\uHHHH' nebo '\xHHHH', kde HHHH hexadecimalni kod UNICODE.

Ridici posloupnosti jsou stejné jako v jazyce C/C++. Jejich prehled je v nasledujici tabulce.

Znak | UNICODE | Vyznam

\" \u0022 Uvozovky

\! \u002C Apostrof

AN\ \u005C Obracené lomitko
\n \u000A Novy fadek

\r \u000D Névrat na pocatek radku
\t \u0009 Tabulator

\v \u000B Vertikalni tabulator
\b \u0008 Navrat o jeden znak
\f \u000C Nova stranka

\a \u0007 Zvukovy signal

\O \u0000 Znak s kddem 0

Realna ¢isla

Existuji 2 realné typy.
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Velikost "
Typ Struktura [byte] Rozsah Piesnost
float System.Single 4 +1.5¢—45 az +3.4e38 7
double | System.Double 8 +5.0e—324 az +1.7¢308 | 15— 16

Tyto typy vyhovuji specifikaci IEEE 754, takze umoziuji pracovat i se specialnimi hodnotami NaN
(Not a Number), kladné a zaporné nekonec¢no, pro které v datovych typech float a double
existuji konstanty NaN, PositiveInfinity, NegativeInfinity a statické metody IsNaN
IsInfinity, IsPositiveInfinity, IsNegativeInfinity. Kladné/zaporné nekonecno je
vysledkem déleni kladného/zaporného ¢isla nulou. Kladné nekonec¢no je dale vysledkem pieteceni,
zaporné nekonceno je vysledkem podteceni.

Piiklad
class Program

{

static void Main(string[] args)

{
float £ = float.MaxValue;

float g = £ * 2; // vysledkem pretéceni je kladné nekonecno

if (g == float.PositiveInfinity) Console.WriteLine ("Preteceni");
f = float.MinValue;

g=*f * 2; // vysledkem podteceni je zaporné nekonecno

if (g == float.NegativeInfinity) Console.WriteLine ("Podteceni");

Console.ReadKey () ;

}
Vystup programu bude nasledujici:

Preteceni
Podteceni

Hodnota NaN je vysledkem operace, ktera nema smysl, napt. nekonec¢no minus nekonecno, déleni
nula/nula. Je-li jednim z operandu relacnich nebo aritmetickych operatort (véetné operatoru ==)
hodnota NaN, vysledkem je opét hodnota NaN. Pro zjisténi, zda proménna a typu float obsahuje
hodnotu NaN nelze pouzit vyraz (a == float.NaN), protoze jeho vysledkem je vZzdy hodnota
NaN. Musi se pouZit vyraz float.IsNaN (a).

Realné konstanty se zapisuji stejné jako v C++ — v semilogaritmickém tvaru nebo s pevnou
desetinnou teCkou. Za desetinou teCkou se musi uvést alespoii jedna Cislice. Pfed desetinnou teckou
nikoliv.

e spravné konstanty: 1.0,0.1a .1
e nespravna konstanta: 1. (v C++ lze).
Reélna konstanta je automaticky typu double. Pfipony:
e Fnebo f—typ float
e Dnebo d—typ double.
Pro realna ¢isla jsou definovany nasledujici operatory:
e unarni aritmetické operatory +, -
e binarni aritmetické operatory +, -, *, /, %

e operatory inkrementace a dekrementace ++ a —-
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e relaéni operatory <, >, <=, >=, ==, |=,
Navic v C# lze pro redlna ¢isla pouzit operator zbytku po déleni %.

Konverze z hodnoty typu float natyp double je implicitni. Opa¢na konverze se musi predepsat
explicitné.

Nejcastéji pouzivané matematické funkce a konstanty jsou deklarovany jako statické metody a
statické datové slozky tfidy System.Math.

Ttida System.Math obsahuje nasledujici konstanty:
e E —Eulerovo ¢islo (cca 2,72)
e PI — Ludolfovo ¢islo (cca 3,14).

Nekteré matematické funkce jsou pietizeny 1 pro celoCiselné typy, jako napt. Max, Min. Nékteré
jsou uréeny pouze pro praci s realnymi Cisly, jako napt. Sin (Sinus), Log (logaritmus).

Pro generovani pseudondhodnych ¢isel slouzi tfida System.Random.

Desitkova Cisla

Datovy typ decimal neexistuje v C++. Slouzi pro finan¢ni vypocty — Cislo je uloZeno v desitkové
soustave.

Velikost ”
Typ Struktura [byte] Rozsah Piesnost
decimal | System.Decimal 16 +1.0 x 10e—28 az £7.9 x 10e28 | 28 - 29

Napt. ¢islo 0,1 je v dvojkové soustavé periodické (ma tvar 0,00011001100...) a v proménné typu
float nebo double ho nelze uchovat bez zaokrouhleni. V proménné typu decimal se ulozi zcela
presné.

Typ decimal neumoziuje pracovat se specialnimi hodnotami NaN, kladné a zaporné nekonecno.
Konstanty se zapisuji jako realna ¢isla s pfiponou M nebo m.

Pro desitkova Cisla jsou definovany stejné operatory jako pro realna cisla.

Proménné typu decimal lze ptifadit hodnotu libovolné¢ho celociselného typu bez pietypovani.
Konverze realnych typli na typ decimal a naopak je nutné provést explicitnim pfetypovanim.

Logické hodnoty
Logické hodnoty true a false jsou uchovavany v typu bool.
Velikost
Typ Struktura [byte] Hodnoty
bool System.Boolean 1 true, false

Na rozdil od C++ neexistuje implicitni ani explicitni konverze mezi celo¢iselnymi typy a typem
bool.

Pro logické hodnoty jsou definovany nasledujici operatory:
e konjunkce s neuplnym vyhodnocenim & &
e disjunkce s netplnym vyhodnocenim | |
e negace !

e konjunkce s Gplnym vyhodnocenim &
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e disjunkce s tplnym vyhodnocenim |
e nonekvivalence ~ — vysledek je pravda, maji-li operandy riznou hodnotu
e relacni operatory !=a==.

Na rozdil od C++ nejsou definovany relacni operatory <, >, <= a >=. Navic vSak v C# existuji
operatory konjunkce a disjunkce s uplnym vyhodnocenim.

Napf. vyraz
(x > 0.0) & (Math.Sqgrt(x) < y)

mize zpusobit béhovou chybu, protoze se v ném vzdy vyhodnoti oba operandy a pro zaporné x neni
druha odmocnina definovana (funkce Sqgrt vrati NaN). Naproti tomu vyraz

(x > 0.0) && (Math.Sqgrt(x) < vy)

problémy nezpiisobi, nebot’ pro zaporna x se druhy vyraz nevyhodnoti.

Typ void

Kli¢ové slovo void nevyjadiuje plnohodnotny datovy typ. Lze ho pouZit pouze jako typ navratové
hodnoty metody.

Na rozdil od C++ nelze slovo void pouzit ke specifikaci prazdného seznamu formalnich
parametra ani k pfetypovani. Nasledujici pouziti jsou chybna:

int f(void) { }

(void) £();

Typu void odpovida struktura System.Void.

Vyétové typy
Syntaxe:
deklarace vyctového typu:.
modifikatorney ENUM jméno bazovy typnep { S€ZNAM_vyctovych konstant } ;nep
bazovy typ:
. celocisleny typ

Modifikator — ptistupova prava
Jméno — identifikator vyctového typu
Celociselny typ — jeden z typl uvedenych v kapitole ,,Cela ¢isla“.

Béazovy typ vyjadiuje datovy typ, ktery se ma pouzit pro ukladani vyctovych konstant. Pokud se
vynechd, pouzije se typ int.

Vyctové konstanty mohou obsahovat i definici hodnoty. Stfednik za deklaraci je nepovinny.

Napt.

enum Dny { Pondé&li, Utery, Streda, Ctvrtek, Patek, Sobota, Ned&le };
Tento vyctovy typ ma 7 konstant, proto se vejde do typu byte. Deklaraci lze upravit nasledovné
enum Dny:byte { Pond&li, Utery, Streda, Ctvrtek, Patek, Sobota, Ned&le };

Na rozdil od C++ se musi vyctové konstanty pii pouziti kvalifikovat jménem vyctového typu. Musi
se napf. psat Dny.Pondé&li.
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Konstanta Pond&1i ma hodnotu 0, Utery 1 atd.
Vycétovym konstantam lze ptitadit hodnotu jako v C++, napf.
enum Dny : byte { Pondé&li = 1, Utery, Stt¥eda, Ctvrtek, Patek, Sobota,
Nedéle = 0 };
Konstanta Utery ma hodnotu 2, St¥eda 3 atd.
Pro vyctové typy jsou definovany operatory:
e relaéni operatory <, >, <=, >=, ==, |=
e bitové operatory ~, ", &, |
e operatory inkrementace a dekrementace ++ a ——.

Operator inkrementace zvy$i hodnotu vyctového typu numericky o 1, nikoli na nasledujici vyctovou
konstantu. Obdobné funguje operator dekrementace.
Pro ptfevod hodnoty jednoho vyc¢tového typu na jiny vyctovy typ, pievod hodnoty vyctového typu

na celé ¢islo nebo naopak se musi pouzit explicitni konverze. Vyjimkou je hodnota 0, kterou lze
implicitné konvertovat na hodnotu jakéhokoli vy¢tového typu.

K deklaraci vy¢tového typu lze ptipojit atribut Flags. Preklada¢ se tim upozoriuje, Ze se konstanty
budou pouzivat jako piiznaky, které¢ se budou kombinovat pomoci bitovych operatort, a ze s timto
vyctovym typem ma podle toho zachazet v ladicich nastrojich a pii vystupu na konzolu.

Pokud by se vyctové konstanty dnli mély chovat jako ptiznaky, vyctovy typ by vypadal takto

[Flags]
enum Dny { Pond&li = 0x01, Utery = 0x02, Stfeda = 0x04, Ctvrtek = 0x08,
Patek = 0x10, Sobota = 0x20, Nedeéle = 0x40 };

Cyklus

for (Dny d = Dny.Pondéli; d < Dny.Streda; d++) {
Console.WriteLine (d) ;
}

vypise nasledujici texty

Pondeli
Utery
Pondé&li, Utery

Pro hodnotu 3 vypsal program text pond&li, Utery, ktery vznikl jako vysledek operace
Dny.Pond&li | Dny.Utery

Pokud se vynecha atribut [Flags], uvedeny cyklus vypise tyto texty:

Pondéli
Utery
3

Pro uloZeni kombinace ptiznakti do proménné se pouziva operator bitové disjunkce |. K zjisténi, zda
promé&nna obsahuje zadany pfiznak se pouZiva operator bitové konjunkce &. Ptikazy

Dny a = Dny.Pédtek | Dny.Nedéle;
Console.WritelLine(a);
if ((a & Dny.Patek) == Dny.Patek)
Console.WriteLine ("Proménna obsahuje ptriznak " + Dny.Patek);
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zpusobi nasledujici vystup:

Patek, Nedéle
Proménnd obsahuje priznak Patek

Pro vyc¢tovy typ deklarovany s atributem [Flags] se doporucuje deklarovat i vy¢tovou konstantu
s hodnotou nula s nazvem None. Tuto konstantu lze pouzit ve vyrazech pro zjisténi, zda dana
proménna vyctového typu obsahuje né¢jaky priznak. Napf.

[Flags]
enum Dny { None, Pond&li = 0x01, Utery = 0x02, St¥eda = 0x04, Ctvrtek =
0x08, Patek = 0x10, Sobota = 0x20, Nedéle = 0x40 };

if (a == Dny.None)
Console.WriteLine ("Proménnd neobsahuje Zadny ptiznak");

Pro vyc¢tovy typ deklarovany bez atributu [Flags] se doporucuje deklarovat vyctovou konstantu
S hodnotou nula, kterd bude reprezentovat implicitni hodnotu. Pokud dany vyc¢tovy typ nema
ziejmou implicitni vy¢tovou konstantu, doporucuje se zavést vyétovou konstantu None S hodnotou
nula. Je to proto, Ze datové slozky struktury a tfidy jsou inicializovany hodnotou nula a pokud by
datova slozka vyctového typu neobsahovala nulovou vyctovou konstantu, méla by po inicializaci
nedefinovanou hodnotu.

Struktury

V C++ je rozdil mezi strukturami (struct) a tifidami (class) minimalni — odlisné pojeti
implicitnich ptistupovych prav pro slozky a pii dédéni. V C# je rozdil mezi strukturami a tiidami
VEtsi.

Syntaxe:

deklarace struktury:

modifikatorne Struct jméno specifikace rozhraninep { SI0Zkynep } ;nep

Modifikator — ptistupova prava.
Jméno — identifikator datového typu dané struktury, ktery tato deklarace zavadi.
Specifikace rozhrani — rozhrani, ktera tato struktura implementuje (rozhrani — viz dale).

Slozky — seznam slozek struktury. Mize se jednat o datové slozky, metody, pietizené operatory,
konstruktory, vlastnosti, udalosti a vnoiené typy.

V C++ se pro datové slozky struktury a ti¥idy pouziva termin atribut. V C# se ale pod ozna¢enim
atribut rozumi néco jiného — jakasi dopliujici specifikace vlastnosti datového typu, slozky struktury
nebo tfidy apod. Slovo atribut se proto v téchto prednaskach bude pouzivat pouze ve smyslu,
Vv jakém ho zavadi C#, a pro datové slozky se bude pouZzivat pouze pojem datové slozky. V normé
C# se datova slozka nazyva field.

Deklarace struktury se na rozdil od C++ nemtize objevit v metodé (lokalni typ), ale jen v prostoru
jmen (v€etné globdlniho) nebo uvnitt tfidy nebo struktury (vnofeny typ).

Rozdily mezi tfidami a strukturami:

e Struktury patii mezi hodnotové typy, tfidy mezi referencni typy. Hodnotové typy se vytvareji
Vv zasobniku, referen¢ni na haldé.

e Vsechny struktury (v€etné struktur vestavénych hodnotovych typt, napt. int) jsou potomkem
tfidy System.ValueType, ktera je odvozena od tfidy object. V deklaraci nelze specifikovat
predka a od struktury nelze odvodit potomka.

e Struktury nemohou mit destruktor.
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e Struktury nemohou mit uzivatelem definovany konstruktor bez parametrt.

e Konstruktor struktury musi inicializovat v§echny jeji datové slozky.
Prekladac pro strukturu vzdy vytvofi konstruktor bez parametr, tzv. implicitni konstruktor (angl.
default constructor), ktery inicializuje vSechny datové slozky hodnotou 0 piipadné false nebo
null (viz déle).
Instance struktury lze vytvoftit dvéma zptsoby:

e pomoci operatoru new,

e inicializaci vSech datovych slozek struktury.

Napt. je dana struktura Bod S nasledujici deklaraci:

struct Bod
{
public double x, vy;
public Bod(double x, double y)
{
this.x = x;
this.y V;

}

Struktura Bod obsahuje pouze vefejné piistupny konstruktor se dvéma parametry a vefejné
piistupné datové slozky x a y. Novou instanci pomoci operatoru new lze vytvofit jednim
Z uvedenych zplsobii:

Bod a = new Bod(); // a.x =0 =
Bod b new Bod (30, 40); // b.x = 30, b.y = 40

V prvnim piipad¢ se volad konstruktor bez parametrii v druhém pitipad¢é konstruktor s parametry.
Hodnota napf. slozky x bodu a se ziska zapisem a . x.

Identifikatory a, b nejsou ukazatelé (operator new u struktury nepfedstavuje dynamickou alokaci
paméti). Jedna se o instance. Pokud se vytvoii instance bodu ¢ zapisem

Bod ¢ = b;

a provede se pfifazeni

c.x = 12;

zméni se slozka x proménné c, nikoli slozka x proménné b.

Pti ptifazeni jedné instance struktury do jiné dojde ke zkopirovani vSech datovych slozek struktury.
Zapisem

Bod d; // nevold se konstruktor

int u = d.x; // Chyba

se vytvoii neinicializovana proménna d. Zadny konstruktor se nezavola. Slozky instance d nejsou
inicializovany a nelze je tudiz pouzit.

Datové slozky struktury Ize inicializovat i jednotlivé po vytvoreni instance bez volani konstruktoru.
Datovou slozku lze vSak pouZit aZ po jeji inicializaci:

Bod e;
e.x = 10;
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e.y = 20;

int v = e.x + e.y; // OK

Nulovatelné typy

V databazich mohou datové typy obsahovat i hodnotu NULL (zadna hodnota). V jazyce C#
standardni hodnotové typy nemohou obsahovat hodnotu null.

bool a = null; // chyba - nelze pt¥ifadit null

Z dtivodu lepsi prace s databazemi, byly od verze .NET 2.0 zavedeny hodnotové typy, které mohou
obsahovat hodnotu nul1, tzv. nulovatelné typy (nullable types).

Nulovatelny typ muize reprezentovat vSechny hodnoty svého podkladového typu plus hodnotu
null.
Syntaxe:
nulovatelny typ:
nenulovatelny typ ?

Nenulovatelny typ — jakykoliv hodnotovy typ kromé nulovatelného typu. Jednd se o tzv.
podkladovy typ (underlying type).

Nulovatelny typ je ve skutecnosti genericka struktura System.Nullable<T>, kde T reprezentuje
podkladovy hodnotovy typ. Nasledujici deklarace proménné jsou ekvivalentni.

int? a = null;
System.Nullable<int> a = null;

Struktura nulovatelného typu kombinuje hodnotu podkladového typu s logickou hodnotou,
indikujici, zda instance nulovatelného typu obsahuje hodnotu null. Nulovatelny typ ma dvé
vlastnosti urcené pouze pro Cteni:

e bool HasValue —je true, pokud instance nulovatelného typu neobsahuje hodnotu nul1l.

e T Value - hodnota podkladového typu. Pokud instance nulovatelného typu obsahuje hodnotu
null (vlastnost Hasvalue ma hodnotu false), ¢teni hodnoty této vlastnosti vyvola vyjimku
System.InvalidOperationException.

Libovolny nenulovatelny typ Ize implicitné konvertovat na jeho odpovidajici nulovatelny typ.
Opacnou konverzi lze provést explicitnim pietypovanim. Pokud instance nulovatelného typu
obsahuje hodnotu null, pii explicitni konverzi na podkladovy typ vznikne vyjimka
System.InvalidOperationException. Napf.

int? a = 10;

int? b = null;

int ¢ = (int)a;

int d = (int)b; // Vyjimka System.InvalidOperationException
if (a.HasValue) Console.WriteLine(a); // vypide hodnotu

if (b.HasValue) Console.WriteLine(b); // nevypise hodnotu

Pokud je definovana konverze (implicitni nebo explicitni) mezi podkladovymi typy, je definovana i
mezi jejich nulovatelnymi typy. Hodnota null jednoho typu se konvertuje na hodnotu null
druhého typu. Jind hodnota jednoho typu se konvertuje na odpovidajici hodnotu druhého typu
pomoci pieddefinované konverze mezi podkladovymi typy. Napf.

int? a = 10;

int b = 20;

double? ¢ = 10.5;

double? d = a; // int? --> double?
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double? e = b; // int --> double?
int? £ = ¢; // Chyba: double? -> int?
int? g = (int?)c; // double? -> int?

Pokud je definovan nerelac¢ni operator pro nenulovatelny typ, existuje tento operator i pro jemu
odpovidajici nulovatelny typ. Pokud jeden z operandii ma hodnotu null, je vysledkem takového
operatoru hodnota nul1, jinak je vysledkem odpovidajici operace provedena na podkladovém typu
(u unarniho operatoru) resp. typech (u binarniho operatoru). Napf.

int? a = 10;
int? b = 20;
int? ¢ = null;

int? ab = a + b; // #1 ab = 30
int? ac a + c; // ac = null

Ptikaz #1 odpovida ptikazu
int? ab = a.HasValue && b.HasValue ? a.Value + b.Value : (int?)null;

ProtoZe existuje implicitni konverze z nenulovatelného typu na jemu odpovidajici nulovatelny typ,
lze pouzit binarni operator, ktery je definovan pro nenulovatelny typ, pro jeden operand
nenulovatelného typu a druhy operand nulovatelného typu. Vysledkem je hodnota nulovatelného
typu. Napf.

int? a = null;

int? b = 10;

int? ¢ = a + 1; // ¢ = null

int2 d=b + 1; // d =11

Pro relaéni operatory (==, !=, <, >, <=, >=) definované pro nenulovatelny typ, jejichZ oba operandy

jsou tohoto nenulovatelného typu a navratova hodnota je typu bool Se pifevadeji pro jemu
odpovidajici nulovatelny typ nasledovné.

e Operatory ==, !=: hodnoty null se rovnaji, hodnota null se nerovna hodnot¢ riizné od null.
Na hodnoty operandi rizné od null se pouzije operator pro podkladové typy.

e Operatory <, >, <=, >=: pokud jeden nebo oba operandy maji hodnotu null, vysledkem je
hodnota false, jinak je vysledkem hodnota operatoru pro podkladové typy.

Hodnotu nulovatelného typu lze porovnavat s konstantou null pomoci operatort == a !=. Pfi
pouziti jiného rela¢niho operatoru piekladac ozndmi varovani, ze hodnota vyrazu je vzdy false.

int? a = 10;
if (a == null) Console.WriteLine("a je null");
if (a < null) Console.WriteLine(a je menS$i neZ null); // nemd smysl

Pro nulovatelné typy lze pouzit operator nulového sjednoceni (null coalescing operator) 2 2. Slouzi
k definovani implicitni hodnoty vysledku v piipadé, kdy mad nulovatelny typ hodnotu null.
Vysledkem vyrazu (a 22 b) je hodnota a, jestlize a neni rovno nul1, jinak je vysledkem hodnota
b. Hodnota vyrazu je standardné podkladového typu operandu a. Operand b musi byt podkladového
typu operandu a, resp. typu, ktery lze implicitné konvertovat na podkladovy typ operandu a. Pfesna
definice typu vysledku uvedeného vyrazu je slozitéjsi — viz [4], kapitola 14.12.

Piiklad

int? a = null;

int? b = 10;
int ¢ =a 2?2 0; // c =20

int d = b 2?2 0; // d =10
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Operator nulového sjednoceni také pracuje s referenénimi typy.

Referencni typy
Referencni typy jsou:
e pole,
o tfidy,
o delegaty,
e rozhrani.

Instance referencnich typt se vytvaii pomoci operatoru new a pracuje se S nimi pomoci referenci
(odkaz).

Reference neboli odkazy

Reference jsou vlastné ukazatele, které se automaticky dereferencuji. V C++ lIze prostiednictvim
ukazateld pracovat s proménnymi jakéhokoli typu. V C# lze pomoci referenci pracovat pouze
s proménnymi referencnich typli. Podobné jako ukazatele v C++ jsou i reference vazany na urcity
typ instance (nebo rozhrani).

Samotné reference jsou vlastné hodnotové typy, které zpristupiiuji instance referencnich typt.
Ptifazeni reference do jiné reference je totéz co pfifazeni ukazatele do jiného ukazatele — dvé
reference se budou odkazovat na stejnou instanci.

Proménné typu ,,reference na typ T Ize ptiradit pouze hodnotu jednoho z téchto typt:
e reference natyp T
e reference na potomka typu T

Z toho vyplyva, ze proménné typu ,reference na typ object® lze prifadit referenci na instanci
jakéhokoliv typu (véetné hodnotového typu — viz dale zabaleni).

Reference, kterd neodkazuje na zadnou platnou instanci, obsahuje hodnotu vyjadienou klicovym
slovem null.

Porovnavani referenci — pomoci operatorti == a !=. AvSak v tfid¢ lze operatory == a != pfetizit
tak, Ze potom mohou porovnavat obsah instanci dané tfidy. Nelze porovnavat reference pomoci
operatori <, > atd. Na reference nelze aplikovat adresovou aritmetiku.

Zanikne-li posledni odkaz na instanci referen¢niho typu, automaticka sprava paméti se postara o jeji
zruSeni. Automatickd sprava paméti piitom zavola metodu Finalize (), zdédénou po tiidé¢
object. To ovSem nemusi nastat ihned v okamziku zaniku posledni reference, ale kdykoli pozdé;i.
Nemusi k tomu dojit za celou dobu béhu programu.

Tridy

V této kapitole je uveden pouze strucny piehled. Podrobnéji jsou tfidy vysvétleny pozdéji.

Novou instanci tfidy lze vytvotit pouze pomoci operatoru new, stejnym zpusobem jako u struktur.
Napt.

class TridaBod
{
public int x, y;
public TridaBod (int x, int y)
{
this.x = x;
this.y Vs

—10-—
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TridaBod tb = new TridaBod (10, 20);

Ttida TridaBod obsahuje pouze vetejné pristupny konstruktor se dvéma parametry a vetejné
ptistupné datové slozky x a y, podobné jako diive deklarovand struktura Bod. Proménna tb
prestavuje referenci na instanci tfidy TridaBod vytvoienou na haldé voldnim konstruktoru se
dvéma parametry.

Deklarace s inicializaci reference tb se podoba deklaraci

Bod b = new Bod (30, 40);

Rozdil je v tom, ze proménnd b oznacuje ptimo misto v paméti, kde je uloZena instance struktury
Bod, zatimco proménnd tb oznacuje misto v paméti, kde je uloZen odkaz na instanci tiidy
TridaBod. Viz nasledujici obrazek.

Bod b = new Bod(30,40); TridaBod tb = new TridaBod (10, 20);
' ! 10| 20
proménna b reference tb

H_}

instance ttidy,
na niz se odkazuje
reference tb

Pfitazeni referenci nezptisobi kopirovani instance. TotéZ plati i pro pouziti reference v inicializaci
jiné reference:

TridaBod tc = tb;
tc.x = 50; // dtto tb.x = 50

Reference tc a tb se odkazuji na tutéz instanci téidy TridaBod.

—11 -
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