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TRIDY - POKRACOVANI

Metody — pokraéovani

Externi metody

V programu C# Ize volat i funkci naprogramovanou v jazyce C/C++ nebo v jiném programovacim
jazyce a uloZenou v klasické dynamické knihovné pro nefizeny kod. Tato funkce se musi v C#
deklarovat jako externi staticka metoda s atributem D11 Import, V némz se uvede jméno souboru
dynamické knihovny, v niz se funkce nachazi. Takto Ize volat i funkce Windows API:

Syntaxe:

deklarace externi metody:

[Dlltmport( knihovna )] modifikatoryne, Static extern typ identifikator (seznam_parametriinep);

Modifikatory — modifikatory ptistupovych prav.
Typ, identifikator a seznam_parametru — dtto ostatni metody.
Knihovna — fetézec znak predstavujici jméno souboru s dynamickou knihovnou.
Volani externi metody se nijak nelisi od volani jinych statickych metod.
Poznamky:
e Atribut D11Tmport je deklarovan v prostoru jmen System.Runtime.InteropServices.

e Jazyk C# nepiedepisuje, ze deklarace externi metody se musi uvadét s atributem D11 Import,
ale soucasna implementace vSak jinou moznost nenabizi.

e Atribut D11 Import mizZe mit i dalsi parametry, které umoznuji pouzit pro externi metodu jiny
identifikator, nez jaky ma v dynamické knihovn¢ aj.

Piiklad
class Program

{
[DllImport ("user32.d11l")]
static extern int MessageBox (int windowHandle, string text,
string caption, uint type):;

static void Main(string[] args)

{

MessageBox (0, "Uk&zka volani funkce MessageBox z Windows API",
"Hl4Seni", 0);

}

Funkce MessageBox Z dynamické knihovny user32.dll ma druhy a tfeti parametr typu LPCSTR,
tedy const char* resp. const wchar t*. Prostfedi .NET se postara o automatickou konverzi
(ang. marshalling) parametru typu string na tento typ, jakoz i o dalsi konverze.

Metoda Main

Metoda Ma in pfedstavuje vstupni bod konzolové i okenni aplikace. Ma ¢étyti podoby:
static int Main () {}

static int Main(string[] args) {}

static void Main () {}

static void Main(string[] args) {}
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Metoda Main muize byt deklarovana s jakymkoli specifikatorem ptistupovych prav. Je-li navratovy
typ metody Main typu int, vraci kod ukonceni programu, podobné jako v C++. Parametr args
predstavuje parametry, které jsou zadany na piikazovém fadku za nazvem programu pii jeho
spusténi. Na rozdil od C++ neni jméno programu nultym parametrem.

Metodu Main lze pietézovat, avSak jako vstupni bod programu mize slouzit jen metoda s jednou
z uvedenych signatur.

Metodu Main muze obsahovat i vice téid v programu. V takovém ptipadé se musi urcit, kterou
Znich ma preklada¢ oznacit jako vstupni bod programu. To lze provést pomoci piepinace
/main:trida, kKde tiida je jméno tiidy, jejiz metoda Main se ma zavolat pii spusténi programu.
Ekvivalentem k uvedenému piepinaci je menu Project | Properties, ¢ast Application, rozeviraci
seznam Startup object.

Podminéné metody

Metodu s navratovym typem void lze deklarovat jako podminénou. Slouzi k tomu atribut
Conditional, definovany v prostoru jmen System.Diagnostic.

Syntaxe:
deklarace podminéné metody:
[ Conditional ( "'jméno™ ) ] deklarace_metody_typu_void

Jméno — identifikator podminéného symbolu deklarovaného pomoci direktivy #define.
Deklarace_metody_typu_void — deklarace metody s navratovym typem void.

Je-li identifikator jméno definovan, pielozi se tato metoda i1 vSechna jeji volani stejné, jako kdyby
atribut Conditional nebyl u metody uveden.

Pokud identifikator jméno neni definovan, pieklada¢ odstrani vSechna volani této metody ze
zdrojovych textll programu, ale metodu ptelozi.

Piiklad
#define LADENT

using System;
using System.Diagnostics;

class Ladéni
{
[Conditional ("LADENI") ]
public static void Vypis(string s, int x)
{
Console.WriteLine ("Proménnad {0} m& hodnotu {1}!", s, x):
}
}
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int a =1, b = 2;
Lad&ni.Vypis ("a", a); // #1
Lad&ni.Vypis ("b", a); // #2
Console.WritelLine ("Souc¢et proménnych je {0}", a + Db);
Console.ReadKey () ;
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Pokud se uvedeném ptikladu odstrani direktiva #define, odstrani se i piikazy #1 a #2.

Konstruktory a destruktory
Podobné jako v C++ slouzi i v C# konstruktor k vytvofeni a inicializaci instance a destruktor se
vola pfi jejim zaniku.
Hlavni rozdily mezi pojetim téchto metod:
e V C# lze deklarovat také staticky konstruktor.
e V C# mize konstruktor volat jiny konstruktor téze tfidy.
e Konstruktor v C# nelze pouzit k implicitni konverzi.
e V C# neexistuje obdoba kopirovacich konstruktort.
e 'V C# je teba volat konstruktor vzdy explicitné, a to pomoci klicového slova new.

e Role destruktort je v C# vyrazné mensi nez v C++. Destruktory nelze explicitné volat.

Konstruktor instance

Konstruktor instance (instan¢ni konstruktor) (angl. instance constructor) je konstruktor znamy z
C++.

Syntaxe:
deklarace konstruktoru instance:

modifikatorynep identifikator ( seznam_parametriinep ) inicializdtorne, télo
inicializator:

. this ( seznam_parametriinep )

. base ( seznam_parametriine )

Modifikatory — modifikatory ptistupovych prav.

Identifikator — shodny s identifikatorem tfidy, jejiz slozkou je deklarovany konstruktor.
Seznam_parametru — stejny vyznam jako u jinych metod.

Telo — blok ptikazu.

Inicializator s klicovym slovem this slouzi k volani jiného konstruktoru téze tridy.
Inicializator s klicovym slovem base slouzi k volani konstruktoru bezprostiedniho predka.
Konstruktory se nedédi.

Jestlize v tfid¢ neni Z&4dny uzivatelem deklarovany konstruktor, vytvoti piekladac implicitni
konstruktor (angl. default constructor), ktery je vetfejné piistupny, bez parametrii a s prazdnym
télem. Jestlize tfida ma uZivatelem deklarovany konstruktor, ptekladac¢ Zadny dal$i konstruktor
nevytvori.
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Priklad
class Matice

{
double[,] a;
public Matice (int m, int n)

{

a = new double[m, n];
}
public Matice(int m, int n, double hodnota) : this(m, n)
{
for (int 1 = 0; i < a.GetLength(0); i++) {
for (int j = 0; j < a.GetLength(l); j++ ) al[i, Jj] = hodnota;

}
}
public void Vypis() { ... }
}

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Matice matice = new Matice (3, 2):;
matice.Vypis () ;
matice = new Matice (3, 2, 10.54);
matice.Vypis () ;
// Matice matice2 = new Matice () ;
// Chyba - tfida nemd implicitni konstruktor

}
Doporuceni pro konstruktory

Doporucuje se, aby parametr konstruktoru, kterym se inicializuje urcita vlastnost tfidy (a ji ptipadné
odpovidajici datova slozka), m¢l stejny nazev jako jemu odpovidajici vlastnost. Rozdil je pouze ve
velikosti pismen — pro parametr se pouziva velbloudi styl a pro vefejnou a chranénou vlastnost
pascalovsky styl.

Staticky konstruktor

Staticky konstruktor slouzi k inicializaci statickych slozek tfidy. V C++ nemé obdobu. Statické
datové slozky lze inicializovat v deklaraci nebo ve statickém konstruktoru.

Syntaxe:
deklarace statickeho konstruktoru:

static identifikator () télo

Identifikator — identifikator tfidy, v némz je konstruktor definovan.

Télo — blok piikazii. V ném lze pracovat pouze se statickymi slozkami této tfidy — volat statické
metody a pouzivat statické datové slozky.

V deklaraci statického konstruktoru nelze pouzit modifikatory specifikujici ptistupova prava.
Staticky konstruktor nemlize mit parametry. Nelze jej volat, program jej zavolad sam pii zavedeni
tiidy do paméti. Staticky konstruktor se nedédi.
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Priiklad
class Matice
{
double[,] a;
static readonly int rozmér;
static Matice ()
{
Console.Write("Zadej rozmér matice: ");
rozmé€r = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine())
}
public Matice ()
{
// rozmé&r = 3; // Chyba
a = new double[rozmér, rozmér];
}
public Matice (double hodnota)

this ()
{
for (int 1 = 0; 1 < rozmér; 1i++) {
for (int j = 0; j < rozmér; j++) ali, j] = hodnota;
}
}
//
}
Destruktor

Pied verzi 2.0 normy C# se destruktor nazyval destructor, ale nyni se nazyva finalizer, aby
programatoii jazyka C++ nepokladali destruktor C# za obdobu destruktoru v C++. V cCeské
literatufe se vyskytuje jak pojem destruktor tak i finalizér. V téchto ptednaskach je pouzit pojem
destruktor.

Uloha destruktoru v C# je jina neZ v C++. Destruktor v C# piedstavuje syntaktickou zkratku pro
piedefinovanou virtualni metodu Finalize () tfidy object. Tuto metodu zavola automaticka
sprava paméti pii uvolnéni instance z paméti. To ale nemusi nastat bezprostfedn¢ po zaniku
posledniho odkazu na danou instanci, nybrz kdykoli pozdéji, nejpozdéji pti ukoneni programu.

Destruktor v C# lze vyuzit k uvoliiovani jinych prostiedki nez je pamét. MuzZe jit o oteviené
soubory, databadzova a sitova spojeni atd.

Syntaxe:
deklarace destruktoru:
~ identifikator () télo

Identifikator — identifikator tfidy, v némz je destruktor deklarovan.

V deklaraci destruktoru nelze pouzit modifikatory specifikujici pfistupova prava. Destruktor
nemullZe mit parametry, nelze jej explicitné volat a nedédi se.

V C# se destruktory pouZzivaji pomérné ziidka. V rozséhlejSich programech mohou zplsobit zdrZzeni
pfi automatickém uklidu paméti, protoZe objekty, které nemaji destruktor, se odstrafiuji okamzité,
zatimco objekty s destruktorem se nejprve odkladaji stranou, potom se pro né vola jejich destruktor
(metoda Finalize) ateprve pak jsou odstranény.

Destruktory se zpravidla kombinuji s metodou Dispose () rozhrani IDisposable — Viz popis
rozhrani IDisposable.
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Vlastnosti

Vlastnosti v normé jazyka C++ neexistuji. Lze se s nimi setkat v né€kterych rozsitenich jazyka C++,
jako je napt. Borland C++ Builder.

Vlastnost (angl. property) je syntakticka zkratka pro dvojici ptistupovych metod.

V programu se pouziva vlastnost prostfednictvim jejiho identifikatoru. Pfifazenim hodnoty do
vlastnosti se zavola jedna z ptistupovych metod. Ta miize napt. ulozit danou hodnotu do soukromé
datové slozky a provést i fadu jinych operaci.

Pti pouziti hodnoty vlastnosti se zavold druhd z dvojice metod. Ta miize vratit hodnotu ulozenou v
soukromé datové slozce nebo vratit hodnotu zjisténou né¢jakym vypoctem aj.

Deklarace vlastnosti

Syntaxe:

deklarace vlastnosti:
modifikdtoryney typ jméno { cast set cdst getnep }
modifikatoryney typ jméno { cdast_get cdst setnep }

Modifikatory — modifikatory pristupovych prav a modifikatory vyjadiujici, zda jde o statickou,
virtualni, abstraktni, zapeCeténou, pfedefinovanou nebo zastinujici vlastnost.
Typ — typ hodnoty vlastnosti.
Jméno — jméno (identifikator) vlastnosti.
Cdst_set — ptistupova metoda pro nastaveni hodnoty vlastnosti.
Cast_get — piistupova metoda pro zjisténi hodnoty.
Na poradi uvedeni casti get a casti set nezalezi. Jednu z nich 1ze vynechat. Vynechénim cdsti set se
ziské vlastnost ,,jen pro cteni, jejiz hodnotu nelze ménit. Vynechanim casti set se ziska vlastnost
,jen pro zapis*, jejiz hodnotu 1ze ménit, nikoli zjiStovat.
Syntaxe téchto ¢asti:
cast get.
modifikdtorynep get télo
cast set.
modifikatorynep Set télo

Telo — blok prikazt. U abstraktni vlastnosti je uveden misto bloku strednik.

Modifikatory — modifikatory ptistupovych prav. Jsou zavedeny od verze .NET 2.0. Jsou-li
modifikatory u dané ¢asti uvedeny, musi reprezentovat piistupové pravo, které vice omezuje ptistup
k dané ¢asti nez modifikatory piistupovych prav pro vlastnost jako celek — viz nasledujici tabulka.
Modifikatory lze specifikovat jen u jedné z ¢asti vlastnosti. Pokud vlastnost obsahuje pouze cast get
nebo cast set, nelze modifikatory u této Casti specifikovat. Modifikatory nelze pouzit u vlastnosti
deklarované v rozhrani nebo v explicitni implementaci rozhrani (viz kapitola o rozhranich).
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Modifikatory ve vlastnosti

Povolené modifikatory u get a set

public protected internal
internal
protected
private

protected internal internal
protected
private

internal private

protected private

private

V téle casti set je definovana proménnd value typu shodného s typem vlastnosti

obsahuje hodnotu piifazovanou vlastnosti.

Télo casti get musi obsahovat ptikaz

return vyraz;

ktery poskytuje vracenou hodnotu vlastnosti.

Priiklad
class KomplexCislo

{
private int real;
private int imag;

public KomplexCislo (int real, int imaqg)

{

this.real = real;
imag;

this.imag
}
public int Real

{

get { return real;

}

set { real = value; }

}
public int Imag

{

get { return imag;

}

set { imag = value; }

}
public double Abs

{

get { return Math.Sgrt (Real*Real + Imag*Imag);

}

}

. Tato proménna
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class Program

{
static void Main(string[] args)
{
KomplexCislo kc = new KomplexCislo (10, 20);
Console.WritelLine ("Absolutni hodnota ¢isla ({0} + {1}i) je {2:F1}",
kc.Real, kc.Imag, kc.Abs);
kc.Real = 3;
kc.Imag = 4;
Console.WritelLine ("Absolutni hodnota ¢isla ({0} + {1}i) je {2:F1}",
kc.Real, kc.Imag, kc.Abs);
Console.ReadKey () ;

}

Statické vlastnosti

Statickd vlastnost je deklarovana s modifikatorem static. Lze ji pouZit, 1 kdyz neexistuje Zadna
instance dané tfidy. Pii1 pouziti statické vlastnosti mimo jeji tfidu se kvalifikuje jménem jeji tfidy.
Cdst get a cast set statické vlastnosti miize pracovat pouze se statickymi slozkami dané tidy.

Doporucdeni pro vlastnosti

Vlastnost by méla mit stejny ndzev jako ji odpovidajici datova slozka, rozdil je pouze ve velikosti
pismen. Pro soukromou datovou slozku se pouziva velbloudi styl a pro vefejnou a chranénou
vlastnost pascalovsky styl.

Doporucuje se pouzit metodu misto vlastnosti, jestlize se jedna o fadoveé pomalej$i operaci nez je
nastaveni hodnoty do datové slozky tiidy, napt. pfistup k siti nebo k souboru.

Nedoporucuje se deklarovat vlastnosti, které umoziuji pouze nastaveni hodnoty. V takovém
piipad¢ se ma nastaveni hodnoty realizovat metodou.

Nastaveni vlastnosti dané tfidy by nemélo byt zavislé na potadi, i kdyby instance tfidy byla doc¢asn¢
v neplatném stavu.

Pokud pfi nastaveni vlastnosti dojde k vyvolani vyjimky, méla by si vlastnost uchovat predchozi
hodnotu.

Cast get by neméla vyvolavat vyjimku.

Udalosti

Jazyk C++ zpracovani udalosti nefeSi ani na urovni syntaxe, ani na urovni knihoven,
specifikovanych normou. Nadstavbové knihovny jednotlivych vyvojovych prostiedi (MFC, VCL
apod.) si fesi problematiku udalosti po svém.

Jazyk C# naproti tomu nabizi jednotny mechanismus zpracovani udalosti. Je zalozen na navrhovém
vzoru vydavatel — predplatitel (publisher — subscriber), znamém také z jazyka Java:

e Instance, v niz mize udalost vzniknout (vydavatel), si vede seznam instanci, jez maji zajem na
tuto udalost reagovat (predplatitels).

e Instance, jez ma z4jem reagovat na urcitou udalost, tedy predplatitel, si u vydavatele registruje
metodu, kterd se o reakci postara. K tomu pouzije delegat.

e Nestane-li udalost, vyrozumi o ni vydavatel své predplatitele tim, Ze zavola jejich registrované
metody.
Handler a udaje o udalosti
Metody, které reaguji na udalosti, se oznacuji jako handlery. Jsou vzdy typu void a mély by mit

dva parametry. Prvni parametr by mél byt typu object a mél by piedstavovat odkaz na instanci,

_8-—
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jez udalost vyvolala. Druhy by mél byt typu System.EventArgs nebo typu, ktery je jeho
potomkem. Signatura handleru mize vypadat napt. takto

void Stisk (object sender, EventArgs e) {}

Knihovna BCL obsahuje fadu potomk tfidy EventArgs pro bézné typy udalosti, jako je stisknuti
tlacitka mysi, stisknuti klavesy apod.

Pokud udalost umoziiuje stornovani cCinnosti, druhy parametr handleru by mél byt typu
CancelEventArgs nebo typu, ktery je jeho potomkem. Typ CancelEventArgs obsahuje jednu

vlastnost Ccancel, ktera poskytuje nebo nastavuje hodnotu, udavajici, zda cCinnost, ktera je s
udalosti spojend, by méla byt stornovana.

Pro zpracovani udalosti nabizi knihovna BCL celou fadu pteddefinovanych delegatti. Lze si vSak
deklarovat i vlastni. Jméno delegatu by mélo obsahovat pfiponu EventHandler. Potomek t¥idy
EventArgs by mél obsahovat piiponu EventArgs. Signatura vlastniho delegatu by mohla vypadat
napf. takto:

delegate void NecoSeStaloEventHandler (object sender, MojeEventArgs e);

Vzhledem k tomu, Ze handler je typu void, mize odpovidajici delegat obsahovat ukazatele na vice
handlerti.

Deklarace udalosti
Udalost se deklaruje jako slozka tidy.
Syntaxe:
deklarace udalosti:
modifikatorynep €VeNt typ jméno ;
modifikatoryney €vent typ jméno { ¢asti_add remove }

Modifikatory — modifikéatory pristupovych prav a modifikatory vyjadiujici, zda jde o statickou,
virtualni, abstraktni, zapeceténou, predefinovanou nebo zastiniujici udalost.

Typ — identifikator delegatu.

Jméno — jméno (identifikator) udalosti. Zpravidla odpovidd identifikdtoru typ bez piipony
EventHandler.

Druha varianta udalosti piedstavuje deklaraci udalosti jako vlastnosti — viz dale.

Klicové slovo event zamezi vyvolani udélosti mimo tfidu, v niz je udélost deklarovana. Mimo
tiidu udalosti 1ze pouZzivat pouze operatory += a -= pro registraci handleru a zru$eni jeho registrace.

Udalost je tedy vicenasobny delegat, ktery nelze zavolat mimo jeho tfidu.

Udaélost by méla vyvolavat chrdnéna virtudlni metoda tfidy, v niZ je udalost deklarovana. Tato
metoda ma mit nazev ve tvaru OnJmeno, kde Jmeno je jméno udalosti, a ma mit jeden parametr
odpovidajici druhému parametru udélosti, tj. typu EventArgs nebo typu, ktery je jeho potomkem.

Prvni parametr vyvolané udalosti by nemél mit hodnotu null, kromé statické udélosti. Druhy
parametr by nemél byt nikdy null. Tfida EventArgs nabizi statickou datovou slozku jen pro ¢teni
Empty, kterd by se méla pouZit misto vytvoreni nové instance této tiidy.



	Třídy – pokraĊování
	Metody – pokraĊování
	Externí metody
	Příklad

	Metoda Main
	Podmíněné metody
	Příklad


	Konstruktory a destruktory
	Konstruktor instance
	Přiklad
	DoporuĊení pro konstruktory

	Statický konstruktor
	Příklad

	Destruktor

	Vlastnosti
	Deklarace vlastnosti
	Příklad
	Statické vlastnosti
	DoporuĊení pro vlastnosti


	Události
	Handler a údaje o události
	Deklarace události



