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PRIKAZY

Hlavni rozdily v ptikazech mezi C# a C++ jsou nasledujici:
e V C# neni piikaz asm.
e Pro piikazy switch a goto plati trochu odlisna pravidla.
e Pro vyrazovy piikaz plati siln€jsi pravidla v C#.
e V C#jsou navic piikazy foreach, checked, unchecked, lock, usinga yield.

e V prikazech cyklu a v ptikazu i f nelze jako podminku pouzit ¢islo nebo referenci.
Zakladni konstrukce

Vyrazovy prikaz
V CH#, stejn¢ jako v C++, plati, ze pfipojenim stfedniku na konec vyrazu, se z vyrazu stane vyrazovy
ptikaz.
Syntaxe:
vyrazovy prikaz:
vyraz
Na rozdil od C++ ovSem nelze pouZit jakykoli vyraz, ale pouze vyraz, ktery ma vedlejsi efekt. To
znamena, Ze napf.
A+B;
55

nejsou spravné vyrazové piikazy v C#. Mezi povolené vyrazové piikazy patii volani metody,
pouziti operatort ++ a ——, pfifazeni atd.

Blok

V misté, kde syntakticka pravidla v C# povoluji ptikaz, l1ze pouzit jeden piikaz nebo blok neboli
slozeny prikaz.

Syntaxe:

blok:

{p7 ikazynep }

Prikazy — libovolné ptikazy, vCetné€ deklaraci a vnotfenych blokii.

Na rozdil od C++ nelze v C# ve vnofeném bloku deklarovat stejny identifikator jako ve vnéjSim
bloku. Nésledujici usek programu je v C# chybny:

{ // Zacatek vné&jsiho bloku
int 1 = 5;
{ // Za&itek vnit¥niho bloku
int i = 6; // Chyba
}
}

Deklarace

Stejné jako v C++ se i v C# povazuje deklarace lokalni proménné za plnohodnotny piikaz. Z toho
vyplyva, Ze se deklarace lokalni proménné muze objevit kdekoli mezi ostatnimi ptikazy.
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Rozhodovani

Jazyk C# obsahuje stejné jako C++ dva rozhodovaci ptikazy (angl. selection statements): if a
switch.

Prikaz if
Syntaxe:
prikaz_if:
if (podminka) prikaz 1
if (podminka ) prikaz_1 else prikaz 2

Podminka — vyraz typu bool nebo typu, ktery lze implicitné zkonvertovat na typ bool nebo typu,
ktery ma operator true (). Na rozdil od C++ nelze pouzit ¢isla nebo reference a nelze zde
deklarovat proménnou.

Zpusob pouziti ptikazu i £ je stejny jako v C++.

Prikaz switch
ZjednoduSend syntaxe:
prikaz switch:

switch (vyraz ) { alternativy }
alternativy:

alternativa

alternativa alternativy
alternativa:

navesti prikazy
navesti:

case konstanta :

case konstanta : navesti

default :

Alternativa — skupina ptikazt, pted nizZ je pfipojeno jedno nebo nékolik navesti.

Odlisnosti v piikazu switch v C# oproti C++:

e Jako konstanty v navéstich case lze pouzit i znakové fetézce a fidici vyraz mize byt typu
string.

e Program nesmi ,,samovoln¢ propadnout® z jedné alternativy do nasledujici alternativy. Kazda
z alternativ musi konc¢it nékterym z ptikazu zpasobujicich pienos fizeni. Zpravidla se jedna o
ptikaz break, ale mize to byt i pfikaz goto, return nebo throw.

e Program muze pfejit na zacatek jiné alternativy pomoci piikazu goto S uvedenim ndveésti.
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Priklad
class Program

{

static void Main(string[] args)
{
string s;
while (true) {
Console.WritelLine ("Zadej text");
s = Console.ReadLine();
switch (s) {
case "while":
case "switch":
Console.WriteLine ("Zadal jsi klicové slovo");
break;
case "konec":
return;
case "if":
goto case "while";
case "":
Console.WriteLine ("Prazdny tradek");
goto default;
default:
Console.Writeline ("Zadal jsi neznamy text.");
break;

}
Cykly

Jazyk C# obsahuje 4 piikazy cyklu (angl. iteration statements): for, while, do-while a
foreach.

V piikazu cyklu 1ze stejné€ jako v C++ pouzivat piikazy break a continue.

Piikaz while
Syntaxe:
prikaz_while:
while ( podminka ) prikaz

Odlisnosti v C# oproti C++ se tykaji podminky a jsou stejné jako u piikazu if.

Prikaz for
Syntaxe:
prikaz_for:
for (incializacenep ; podminkanep ; Kroknep ) prikaz

V casti inicializace 1ze podobné jako v C++ deklarovat proménné. Lze zde také uvést nekolik
ptikazi oddélenych ¢arkou.
Podminka ma stejnd omezeni jako u ptikazu if.

Krok miiZze byt jeden nebo skupina piikazt oddélenych ¢arkou.
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Prikaz do-while
Syntaxe:
prikaz_do-while:

do prikaz while ( podminka ) ;

Podminka mé stejna omezeni jako u piikazu i f.

Prikaz foreach

Ptikaz slouZi k iterovani vSech prvka v kolekci (kontejneru).
Syntaxe:
prikaz_foreach:

foreach ( typ identifikator in vraz ) prikaz

Vyraz — musi uréovat n¢jakou kolekei.

Typ identifikator — deklarace proménné identifikator typu typ. Do této proménné se budou ukladat
jednotlivé hodnoty prvkl kolekce. Jedna se o Fidici proménnou cyklu.

Jako kolekci lze pouzit jakykoli datovy typ, ktery implementuje rozhrani TEnumerable nebo jeho
generickou obdobu, tj. ktery obsahuje vefejnou metodu GetEnumerator (), jez vraci hodnotu E,
kterou lze pouzit jako enumerdtor. Dale jako kolekci lze pouzit metodu nebo vlastnost, kterd
obsahuje iterator. Iteratory byly zavedeny od verze .NET 2.0 a budou vysvétleny pozdéji.

E musi implementovat rozhrani TEnumerator nebo jeho generickou obdobu, tj. musi obsahovat
tyto slozky:

Vefejna metoda bool MoveNext () — prejde na dalsi prvek kolekce. Vraci false, pokud jiz
Vv kolekci neexistuje dalsi prvek.

Vefejna metoda Reset () — nastavi enumerator na pocatecni pozici, coz je misto pfed prvnim
prvkem kolekce.

Vefejna vlastnost Current — poskytuje aktualni prvek kolekce.

Enumerator miZe byt jak referencniho, tak 1 hodnotového typu.

Cyklus foreach probiha nasledovné:

Vyhodnoti se vyraz a tim se ziska kolekce K. Mé-li vyraz hodnotu null, vznikne vyjimka typu
System.NullReferenceException.

Pomoci metody K.GetEnumerator () se ziskd enumerator E. Je-li E referen¢niho typu a ma-
li hodnotu nul1, vznikne vyjimka typu System.NullReferenceException,.

Zavola se metoda E.MoveNext (). Vrati-li true, ziska se aktualni hodnota v kolekci pomoci
vlastnosti E.Current, pfevede se pomoci explicitni konverze na typ fidici proménné a ptiradi
se této promeénné. Pak se provede télo cyklu prikaz a znovu se zavola metoda E . MoveNext ().

Provadéni cyklu foreach skon¢i, kdyz E.MoveNext () vrati false.

V téle cyklu Ize fidici proménnou pouZit jen k ziskani hodnoty. Nelze do ni pfifadit jinou hodnotu.

Rozhrani TEnumerable implementuji nejen kolekce, deklarované v prostoru jmen
System.Collections, ale i pole véetné vicerozmérnych.
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Nasledujici metoda vypiSe prvky pole na obrazovku:

static void VypisPole (int[] pole)
{

foreach (int a in pole) {
Console.Write(a + " ");

}

Console.WriteLine () ;

}
Skoky

Skoky jsou piikazy, jez zpusobuji pfenos fizeni (angl. jump statements). V jazyce C# jsou to
piikazy break, continue, goto, return a throw.

Ptikaz break, continue a return ma stejnou syntaxi a vyznam jako v C++.

Prikaz goto

Syntaxe:

prikaz_goto:
goto identifikator ;
goto default ;
goto case konstanta ;

Prvni moznost mé stejny vyznam jako v C++. Dalsi dvé moznosti se mohou objevit pouze v téle
piikazu switch — viz kapitola ,,Pfikaz switch®.

Prikaz throw

Slouzi k vyvolani vyjimky.
Syntaxe:

prikaz_throw:

throw vyrazaep ;

Vyraz — odkaz na instanci tfidy odvozené od tfidy System.Exception. Pokud vysledkem vyrazu
je hodnota nul1, vznikne vyjimka typu System.NullReferenceException.

Vyznam piikazu throw je stejny jako v C++.

Prikaz using
Piikaz using V jazyce C++ neexistuje. Slouzi ktizeni doby zivota n€kterych objektl, které
zpravidla spravuji néjaké prostiedky (angl. resources), jako jsou napt. soubory.
Syntaxe:
prikaz_using:
using ( ziskdni_prostiredkit ) prikaz
ziskani_prostredkii:
deklarace lokadlni promeénné

vyraz

Prostredek — instance tfidy nebo struktury, kterd implementuje rozhrani System.IDisposable,
které obsahuje pouze metodu void Dispose ().

_5_
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Deklarace lokdlni proménné — deklarace proménné s inicializaci, ktera predstavuje prostredek.
Vyraz — vyraz, jehoz vysledkem je prostredek.

Prikaz — piikaz, v némz se nesmi pfiradit jina hodnota do proménné deklarované v ¢asti ziskani
prostiedkil.

Prikaz using ve formé
using ( wraz ) prikaz
je ekvivalentni k formé
using ( R r = wraz ) prikaz
kde r je proménna typu prostiedku R.
Je-1i tfida R tfida prostfedk, je piikaz

14

using (R r = new R()) {
r.f()
}

zcela ekvivalentni konstrukci

R r = new R();
try {
r.f();
}
finally {
if (r != null) ((IDisposable)r) .Dispose();

}

V piikazu using lze deklarovat i nékolik proménnych stejného typu oddélenych ¢arkou. Napf.
ptikaz
using (R rl = new R(), r2 = new R()) {

rl1.£();

r2.£();
}

je ekvivalentem ptikazii

using (R rl = new R()) {
using (R r2 = new R()) {
rl.f£();
r2.£();

}

Prikaz lock

Piikaz lock nema v C++ obdobu. Slouzi k synchronizaci mezi podprocesy (angl. threads)
programu pomoci vzdjemné vyluénych zamk, tzv. mutext.

Syntaxe:
prikaz lock:
lock ( vyraz ) prikaz

Vyraz — odkaz na referencni typ (v této souvislosti se nepouzije zabaleni hodnotovych typt).

Piikaz lock ziskd pro dany objekt mutex, provede prikaz a mutex potom uvolni.

_6—
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Prikaz

lock (x) {
/* L., %/
}

ma stejny vyznam jako

object obj = x;
System.Threading.Monitor.Enter (obj) ;
try {
/* .. */
}
finally {
System.Threading.Monitor.Exit (obj) ;
}

Pfitazeni vyrazu x do proménné ob7 je uvedeno proto, aby se vyraz x vyhodnotil pouze jednou.

Pro statické metody se Casto jako ,,uzamykaci objekt* pouziva instance ttidy Type, ziskand pomoci
operatoru typeof. Pokud je napt. potfebné vyloucit soucasné volani statickych metod P¥ide’ a

Odeber tfidy SynchronizovanyObjekt ze dvou rtiznych podprocest, lze napsat nasledujici
kod:

class SynchronizovanyObjekt
{
public static void Pridej (object x)
{
lock (typeof (SynchronizovanyObjekt)) { /* télo metody */ }

}
public static void Odeber (object x)

{
lock (typeof (SynchronizovanyObjekt)) { /* télo metody */ }

}
}

Prikaz yield
Piikaz yield v C++ neexistuje. Je pouZivan v iteratoru — viz dale.
Prikaz try

Piikaz try je podobn¢ jako v C++ pokusny blok try pouzivan pro zachyceni a oSetfeni vyjimek —
viz Kapitola ,,Vyjimky*.
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OPERATORY A VYRAZY

Prehled operatort

Obsahuje-li vyraz n¢kolik operatord, operatory se vyhodnocuji v pofadi daném prioritou operatoru.
Operatory s vyssi prioritou se vyhodnocuji dfive. Jestlize vyraz obsahuje vice operatort se stejnou
prioritou, urcuje se potfadi vyhodnoceni operatori podle jejich asociativity. Operatory mohou byt
asociativni zleva doprava nebo naopak.

V jazyce C# jsou binarni operatory asociativni zleva doprava, zatimco unarni operatory, pfifazovaci
operatory, ternarni operator 2 : a operator nulového sjednoceni 2 ? jsou asociativni zprava doleva.

Potadi vyhodnocovéni operatort ve vyrazu lze zmeénit pomoci kulatych zavorek, které maji nejvyssi
prioritu.
Seznam operatortt je uveden v nasledujici tabulce. Vys§i priorita méa v tabulce niz§i hodnotu.

Sloupec P reprezentuje prioritu, A asociativitu. Je-li ve sloupci U kiizek, dany operator se smi
pouzit pouze v nezabezpeceném kodu.

Operator Pl A|U Vyznam
Priméarni operatory:
. (tecka) 1| - Ptistup ke sloZce instance: a.b
[ ] 1| - Indexovani (piistup k prvku pole): a [b]
(vyraz) 1| - Uzévorkovani vyrazu: (a + b) * c
() 1 |- Volani metody: f (a)
++ 1 |- Postfixova inkrementace: a++
-- 1| — Postfixova dekrementace: a--
new 1| - Volani konstruktoru
stackalloc 1 | —» | x | Alokace pole na zasobniku
typeof 1| - Urceni typu: typeof (a)
sizeof 1 | — | X | Urceni velikosti hodnotového typu: sizeof (int)
checked 1| — Zapnuti kontroly pfeteeni: checked (a + b)
unchecked 1| - Vypnuti kontroly preteeni: unchecked (a + b)
-> 1 | — | X | Pfistup ke sloZce struktury prostiednictvim ukazatele: a->b
Unarni operatory:
+ 2 | « Unérni plus: +a
- 2 | « Unérni minus: -a
! 2 | « Negace logické hodnoty: !a
~ 2 | « Bitovy doplnék: ~a
++ 2 | « Prefixova inkrementace: ++a
-- 2 | « Postfixova inkrementace: --a
(typ) 2 | « Ptretopovani (konverzni operator): (int)a
& 2 | « | X | Ziskani adresy: sa
* 2 | « | X | Dereferencovani ukazatele: *a
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Operator

P

A

Vyznam

Multiplikativni operatory:

*

3 | — Nésobeni: a * b
/ 3 | — Déleni:a / b
s 3 |— Modulo (zbytek po déleni): a % b
Aditivni operatory:
+ 4 | — Sc¢itani: a + b
- — Odecitani: a - b
Operatory posunu:
<< 5 | — Bitovy posun doleva: a << b
>> 5 | — Bitovy posun doprava: a >> b

Relac¢ni operatory a operatory testovani typu:

<, >, <=, >= — Mensi, vétsi, mensi nebo rovno, vEtsi nebo rovno: a < b
is - Test prislusnosti k typu: a is string

as - Pretypovani: a as string

Operatory rovnosti:

== 7| — Rovnéd se: a ==

= 7| — Nerovndse:a != b

Operator Uplného logického AND:

& 8 | — Logickd konjunkce s Gplnym vyhodnocenim nebo logicka
konjunkce po bitech: a & b

Operator logického XOR:

A 9 | —» Logickd nonekvivalence nebo logicka nonekvivalence po

bitech: a ~ b

Operator uplného logického OR:

10

—

Logickd disjunkce s uplnym vyhodnocenim nebo logicka
disjunkce po bitech: a | b

Operator netplného logického AND:

&&

11

—

Logicka konjunkce s netiplnym vyhodnocenim: a && b

Operator netuplného logického OR:

12

—

Logicka disjunkce s netiplnym vyhodnocenim: a || b

Operator nulového sjednoceni:

27 13 | « Nulové sjednoceni: a ?? b
Podminény operator:

?: 14 | « Podminény operator:a ? b : ¢
Ptifazovaci operatory:

= 15| « Pfifazeni: a = b

*= /= %= += -=| 15 | « Slozena pfifazeni: a += b

<<= >>= &= =
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Poznamky:

e V C# se za operator povazuji i kulaté zavorky pouzité ve vyrazu za tcelem zmény potradi
vyhodnocovéni, zatimco v C++ se povazuji za oddé¢lovac. Tento syntakticky rozdil nemé pro
programatora zadny prakticky vyznam.

e Operator new je v C# operatorem volani konstruktoru, v C++ je alokatorem. U struktur se v C#
totiz alokace neprovadi.

e V C# chybi operatory pfetypovani static cast, dynamic cast, reinterpret cast a
const_cast. VSechna pfetypovani se provadi pomoci operatoru (typ) nebo as (viz dale).

e V C# dale chybi operatory . *, ->* (operatory pro tiidni ukazatel), typeid.

e Nekteré operatory C# lze vyuzit pouze v nezabezpeCeném kodu: stackalloc (alokace na
zasobniku), sizeof (velikost hodnotového typu), -> (pfistup ke slozce struktury), & (ziskani
adresy), * (dereferencovani ukazatele).

Ciselna rozsifeni
Ve vyrazech je Casto potiebné kombinovat rizné typy operandd. Pro Ciselné typy se piitom

uplatiiuji automatické konverze, oznacované jako undrni a bindrni rozsireni (angl. unary and binary
numeric promotions). Tato pravidla se 1isi od analogickych pravidel v C++.

Unarni rozsireni

Unarni rozsifeni jsou implicitni konverze, které se uplatiiuji pro operandy pfeddefinovanych (nikoli
uzivatelem pretizenych) unarnich operatort +, - a ~ (bitovy dopln€k). Operandy typu sbyte,
byte, short, ushort a char se pii nich pfevedou na typ int. V pfipadé unarniho operatoru —
(minus) se navic operand typu uint pfevede na typ long.

To znamen4, Ze nasledujici pfifazeni je chybné:
sbyte a = -1;
a = -a; // Chyba - nelze implicitné konvertovat int na sbyte, v C++ OK
Binarni rozSiteni
Binarni rozsiteni se tykaji operandil, na neZ se pouziji pieddefinované binarni operatory +, -, *, /,
%, & |, %, ==, =, <, >, <=, >=. Bindrni rozsifeni pfevedou oba operandy na spole¢ny typ a tento typ
bude v pfipadé nerelacnich operatord také typem vysledku a v pfipadé relac¢nich operatoru je
vysledek typu bool.
Na binarni roz§ifeni se uplatiiuji pravidla v nasledujicim potadi:

1. Je-li jeden z operandi typu decimal, pievede se druhy také na typ decimal. Je-li druhy

operand typu float nebo double, nastane chyba, protoze neexistuje implicitni konverze
z téchto typli na typ decimal.

2. Jinak, je-li jeden z operandti typu double, pievede se druhy na typ double.
3. Jinak, je-li jeden z operandu typu f1loat, pievede se druhy na typ float.

4. Jinak, je-li jeden z operandi typu ulong, pievede se druhy na typ ulong. Je-li druhy operand
typu sbyte, short, int Nebo long, nastane chyba, protoze neexistuje implicitni konverze
Z typl se znaménkem na typ ulong.

5. Jinak, je-li jeden z operandil typu 1ong, prevede se druhy na typ long.

6. Jinak, je-li jeden z operandii typu uint a druhy typu sbyte, short nebo int, pfevedou se
oba operandy na typ long.

~10-—
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7. Jinak, je-li jeden z operandtli typu uint, pievede se druhy na typ uint.

8. Jinak se oba operandy pievedou na typ int.
Nékteré operatory

Operator te¢ka

Specifikuje piistup ke statickym a nestatickym slozkam tfid, struktur, ale i prostorti jmen a
vyctovych typt. Nahrazuje operatory tecka, ->a : : z C++.

Zjistovani typu: typeof a is

Operator typeof ma podobny vyznam jako operator typeid z C++. Lze jej ale pouzit pouze na
jméno typu, nikoli na vyraz. Vraci instanci tfidy System. Type, kterd popisuje dany typ.

Instanci tfidy System.Type, kterd popisuje typ vyrazu, lze ziskat pomoci metody GetType (),
zdédeéné ze tiidy object. Lze tedy napsat napft.

if ((a + b) .GetType () == typeof(int)) { /* ... *// }

Ttida System. Type mé podstatné $irSi moZnosti neZ tfida type info v C++.

Operator 1is slouzi také pro zjistovani typu. Ma nasledujici syntaxi:
pouziti operdatoru is:

vyraz is typ

Vyraz — vyraz referen¢niho typu.

Typ — jméno typu tfidy, struktury nebo rozhrani.

Operator is vraci true, pokud Ize vyraz pietypovat na typ.

Pro hodnotové typy lze tento operator pouzit jen v ptipadé€, kdy vyraz je typu object.

Pretypovani
C# ma dva operatory pretypovani, a to operator (typ) a operator as. Na rozdil od C++ se v C#
pfetypovani mezi objektovymi typy vZdy kontroluje, zda méa smysl.

Operator (typ) se pouziva stejné jako v C++. Pokud je uz pii prekladu jasné, Ze pozadované
pietypovani nelze provést, ohlasi preklada¢ chybu. Jinak se kontrola provede za béhu programu, a
pokud pietypovani neni povoleno, vyvola se vyjimka System.InvalidCastException.

Operator as se pouziva pouze k pretypovani mezi referencnimi typy nebo pii zabaleni. Syntaxe
jeho pouziti je nésledujici:
pouziti operdtoru as:

vyraz as typ

Vyraz — reference na instanci, ktera se ma pretypovat nebo hodnota, kterd se ma zabalit.

Typ — cilovy referenc¢ni typ.

Je-li pretypovani mozné¢, je vysledkem odkaz na cilovy typ, jinak je vysledkem hodnota null.
Napt.:

static void Vypis (object r)
{

string s = r as string;
if (s != null) Console.WritelLine (s);

~11—
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Bitové posuny
Pro levy operand operatorti << a >> se uplatiuji podobné konverze jako pro unarni operatory:

e Levy operand musi byt celo¢iselného typu. Je-li typu sbyte, byte, short, ushort nebo
char, pfevede se na typ int.

e Pravy operand musi byt typu int nebo musi byt mozné ho na typ int implicitné
zkonvertovat.

Vysledkem je hodnota typu levého operandu.

Rovna se, nerovna se

Operatory == a != lze pouzit i k porovnavani referenci. Implicitné porovnavaji, zda se dvé
reference odkazuji na stejny objekt. To 1ze ale zménit jejich pretizenim. Napf. pro tfidu string
jsou tyto operatory pfetizeny tak, Ze porovnavaji, zda dv¢ instance obsahuji tytéz fetézce znaki.

Pokud se porovnavaji dvé reference, o nichz je v dobé piekladu znadmo, ze odkazuji na instance
raznych typu, ohlasi prekladac chybu.

Pfi porovnani instanci delegatl plati, Ze dvé instance delegatli jsou si rovny, kdyZ jsou stejného
typu a:

e oba obsahuji null, nebo

e oba ukazuji na tutéz statickou metodu, nebo

e oba ukazuji na tutéz nestatickou metodu a tyz objekt, nebo

e oba mohou ukazovat na vice metod a obsahuji stejné metody (podle pravidel v pfedchozich

dvou odrazkéch) a ve stejném potadi.

Podminény operator
Na rozdil od C++ smi byt prvni operand podminéného operatoru ?: pouze typu bool nebo typu,
ktery lze implicitné zkonvertovat na typ boo1l, nebo typu, ktery obsahuje operator true.
Typ vysledku vyrazu 2 2 X : Y se urcuje takto:

e Je-li typ x atyp Y stejny, bude tento spolecny typ i typem vysledku.

e Existuje-li implicitni konverze z typu vyrazu X na typ vyrazu Y a neexistuje-li implicitni
konverze z typu Y natyp X, bude typem vysledku typ Y.

e Existuje-li implicitni konverze z typu vyrazu Y na typ vyrazu X a neexistuje-li implicitni
konverze z typu x natyp Y, bude typem vysledku typ X.

e Jinak nelze typ vysledku ur¢it a pieklada¢ oznami chybu.

Pti vyhodnocovéani podminéného vyrazu A 2 X : Y se nejprve vyhodnoti podminka A a potom
operand x nebo v, ale ne oba.
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PREPROCESOR

Na rozdil od C++ neni soucasti piekladu programu v C# zpracovani zdrojového textu
preprocesorem. Piesto jazyk C# obsahuje skupinu direktiv, které maji podobny ucel jako direktivy
preprocesoru V jazyce C++. Zpracovava je ale piekladac. Presto se o nich v literatuie (véetné
normy) hovoii jako o ,,direktivach preprocesoru (angl. pre-processing directives).

Podminéné symboly

V C# neexistuje moznost definovat makra s parametry nebo bez nich. Lze ale definovat tzv.
podminéné symboly, které 1ze pozdé&ji pouzit v direktivach #if a v atributu Conditional (viz
dale) pro podminény preklad.

Symbol #define
K definovani podminéného symbolu slouzi direktiva #define.
Syntaxe:
direktiva_define:
#define identifikator

Tato direktiva musi byt v souboru pted jakymikoli prikazy, které nejsou direktivami preprocesoru,
tedy 1 pted direktivou using.

Direktiva zavadi identifikdtor podminéného symbolu, ktery je definovan od mista této direktivy do
konce zdrojového souboru. Identifikator podminéného symbolu lze pouzit pouze v direktivach
preprocesoru, a proto se muze i shodovat s identifikdtorem jiného objektu programu (napf.
promeénne).

Napf.
#define LADENI

using System;
// dalsi prikazy programu

Definice podminéného symbolu pro vSechny piekladané ¢asti sestaveni: menu Project | Properties,
¢ast Build, pole Conditional compilation symbols.

Symbol #undef

Direktiva #undef slouzi ke zruSeni podminéného symbolu zavedeného direktivou #define nebo
definovaného ve vlastnostech projektu.

Syntaxe:
direktiva_undef:
#undef identifikator

Identifikator je identifikator ruseného podminéného symbolu. Identifikator neni definovan od mista
vyskytu této direktivy do konce zdrojového souboru.

Touto direktivou Ize zrusSit 1 symbol, ktery neni definovan. V takovém ptipadé se nic nestane.

Direktiva #undef musi byt v souboru pted jakymikoli piikazy, které nejsou direktivami
preprocesorul.
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Podminény preklad

Pro podminény pieklad ¢asti zdrojového souboru slouzi direktiva #1if. Pouziva se podobné jako
v C++.

Schéma jejiho pouziti:

#if podmineny vyraz 1
zdrojovy text 1
#elif podmineny vyraz 2
zdrojovy text 2
//
#else

zdrojovy text n
#endif

Cast #elif se muze vicekrat opakovat. Casti #elif a #else lze vynechat.

Ma-li podminény vyraz 1 hodnotu true, pielozi se zdrojovy text I a ostatni Casti zdrojového
textu az po direktivu #endif se vynechaji. Jinak se testuji postupné dalsi podminéné vyrazy za
direktivou #elif. Ma-li n€ktery z nich hodnotu true, pielozi se odpovidajici zdrojovy text a
zbyvajici ¢asti zdrojového textu az po direktivu #endif Se vynechaji.

Nema-li zadny z podminénych vyrazii hodnotu true a je-li uvedena ¢ast #else, pielozi se zdrojovy
text za #else. Jinak se neptelozi zadny zdrojovy text mezi direktivami #1if a #endif.

Direktivy #1if Ize do sebe vnofovat.

Vyznamna odliSnost direktivy #1if od analogické direktivy v C++ se tyka podminéného vyrazu.
Jeho zdkladem jsou podminéné symboly. Identifikdtor podminéného symbolu, ktery je definovan,
predstavuje hodnotu true. Identifikator podminéného symbolu, ktery neni definovan, ptredstavuje
hodnotu false.

Nejjednodussi pouziti direktivy:
#define LADENI

/] ...

#if LADENI
Console.WriteLine("x = " + x);
#endif

Pokud se direktiva #define LADENT zrusi, vypis proménné x Se neprovede.

Slozit€jsi podminéné vyrazy mohou obsahovat operatory ==, !=, | | a &s&, konstanty true a false
a kulaté zavorky. Napft.:

#if LADENI == false

Console.WriteLine("x = " + x);

#endif

#if (LADENI || TESTOVANI)

Console.WriteLine("y = " + vy);

#endif

Vypis proménné x se provede, pokud podminény symbol LADENT neni definovan. Vypis proménné
y Se provede, pokud je definovan podminény symbol LADENT nebo TESTOVANT.

Na rozdil od C++ nemohou podminéné vyrazy obsahovat Ciselné konstanty ani konstanty
definované pomoci const.
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Pokud je program v prostiedi Visual Studio 2005 piekladan v ladicim rezimu (v poli Solution
Configuration je zvolena polozka Debug), je automaticky definovan symbol DEBUG.
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