KAPITOLA 3

Prehled syntaxe jazyka C#

Tato kapitola je ivodem do syntaxe jazyka C#. Predpoklada se, Ze jiz mate néjaké zkusenos-
ti s jazykem C++ nebo Java, protoze syntaxe jazyka C# je podobna. To neni zadna nahoda.
Navrhati jazyka C# zamysleli rozsifit znalosti programatort pracujicich v jazycich Javaa C++,
coz jsou bezesporu jazyky, které v objektové orientovaném vyvoji softwaru dominuji.

Ur¢ité si vsimnete drobnych rozdild, které jsou pro jazyk C# specifické. Ale pokud znate C++
nebo Javu, budete se citit v syntaxi jazyka C# hned jako doma.

C# je silné typovy jazyk

Podobné jako C++ a Java je i jazyk C# silné typovy, coz znamend, ze kazdd proménnd a instan-
ce objektu v systému je presné definovaného typu. To umoznuje prekladaci kontrolovat, zda
jsou operace, které se pokousite nad proménnymi a instancemi objekt provadét, platné.
Predpokladejme naptiklad, ze mate metodu, ktera pocita primér dvou celych ¢isel a vraci
vysledek. Tuto metodu muzete v jazyce C# deklarovat nasledujicim zptisobem:

double ComputeAvg( int paraml, int param2 )

{

return (paraml + param2) / 2.0;
}
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Timto fikate prekladaci, Ze metoda prijima dvé ¢isla typu integer a vraci vysledek typu double. Kdyz
se preklada¢ pokusi prelozit kod, ve kterém metodé nechténé predate instanci typu Apple, postéZuje
si a preklad prerusi. Predpokladejme, Ze jste metodu napsali trochu jinak:

object ComputeAvg( object paraml, object param2 )

{

return ((int) paraml + (int) param2) / 2.0;
}

Druhd verze metody ComputeAvg je stale platnd, ale nekompromisné jste z ni odstranili informaci
o typu. VSechny typy v C# jsou implicitné odvozeny od tfidy System.0bject. Klicové slovo object
je v jazyce C# alias této tridy. Je tedy uplné v poradku deklarovat tyto parametry jako object. Typ
object vSak neni numericky. Aby bylo mozné vypocet provést, musite nejprve objekty pretypovat na
typ integer. Poté jiz mizZete vratit vysledek jako instanci typu object. A¢koliv vam muZe tato verze
metody pripadat flexibilnéjsi, jedna se o ¢asovanou bombu. Co kdyby se néjaky kod vasi aplikace
pokusil predat metodé ComputeAvg instanci typu Apple? Prekladac si nebude stéZovat, protoze typ
Apple je odvozen od tfidy System.0bject, stejné jako kazda jina tfida. Nemilé prekvapeni vés v§ak
bude cekat za béhu programu, kdyz vase aplikace vyvold vyjimku oznamujici, Ze nemtize konverto-
vat instanci tfidy Apple na typ integer. Metoda selze, a pokud nemite pro vyjimku ptislu$ny oset-
fujici kéd, mize ukondit celou aplikaci. Jisté byste nechtéli, aby k tomu doslo pti provadéni vaseho
zdrojového kddu na néjakém komerénim serveru.

VZdy je nejlepsi nachazet chyby v programu pifi prekladu, a ne za béhu. To je ponaudeni, které vyply-
va z tohoto ptibéhu. Kdybyste pouzili prvni verzi metody ComputeAvg, preklada¢ by vam rekl, jak
nemistné bylo pokusit se predat metodé instanci typu Apple. To je mnohem lepsi, nez kdyz vam
totéZ fekne rozzufeny zakaznik, jehoZ komercni server si pravé na chvili zdfimnul. Prekladac je vas
kamarad, takze si jej pustte k télu a predavejte mu tolik informaci, kolik budete moci, abyste mohli
presné prosazovat své zameéry.

Vyrazy

Syntaxe vyrazi je v C# téméf stejna jako v C++ a v Javé. Pfi jejich vytvareni je dlezité myslet hlavné
na poradi, ve kterém se vyhodnocuji operatory. Vyrazy se v jazyce C# buduji z operandd, coz jsou
obvykle proménné nebo typy ve vasi aplikaci, a z operatori. Mnoho operatoru lze také pretézovat.
Pretézovani operdtort se vénuji v 6. kapitole. Tabulka 3.1 obsahuje prehled priorit operatort. Sku-
piny operatort jsou v tabulce Fazeny podle priority odshora dolti a operatory v jednotlivych skupi-
nach maji stejnou prioritu.

Tabulka 3.1 Priorita operatord v jazyce Ci#

Skupina operatoru Operatory ve skupiné Popis

Primarni X.m Pristup ke ¢lendim

Primarni x(C.oon) Volani metody

Primarni x[...] Pristup k elementdm

Primarni X+, X-- Post-inkrementace a post-dekre-
mentace

Primarni new T(...), new T[...] Vytvaren(
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Skupina operatort

Operatory ve skupiné

Popis

Viytvéaieni objektd a polf

typeof(T)

Vrati objekt typu System.Type
proT

Viytvareni objektd a polf

checked(x), unchecked(x)

Vyhodnoti vyraz pfi sou¢asné kontro-
le pfeteceni

default(T) Vytvoii vychozi hodnotu typu T*
delegate {...} Anonymnf funkce nebo metoda
Unarni +X, - X Identita a opacné ¢islo

Unarnf Ix Logickd negace

Unérni ~X Bitovd negace

Unarni ++X, - X Preinkrementace a predekrementace
Unarni (T) x Pretypovani

Nasobeni a déleni

X*Y, X/ Y, Xby

Nasobenf, déleni a zbytek po délenf

S¢itani a odcitani

Xty, X-y

S¢itani a odcitani

Bitovy posun

X<y, XDy

Bitovy posun vlevo, bitovy posun
vpravo

Relacni operatory a testova-
ni typu

X<y, X2Y, x<=y, X>=y

Mensi nez, vétsi nez, mensi nez nebo
rovno, vétsi nez nebo rovno

Relacni operatory a testova- x is T True, pokud Ize x konvertovat naT;
ni typu false v opa¢ném pripadé
Rela¢ni operatory a testova- x as T Vraci x konvertované na T, nebo null,

ni typu

kdyZ konverze nenf mozna

Rovnost

X ==y, x =y

Je rovno a neni rovno

Logickd konjunkce (AND) x &y Bitovy operdtor AND pro celo¢iselné
hodnoty, Booleovsky logicky opera-
tor AND

Logickd nonekvivalence (XOR)  x "~y Bitovy operdtor XOR pro celo¢iselné
hodnoty, Booleovsky operdtor XOR

Logicky operator disjunkce X |y Bitovy operdtor OR pro celociselné

(OR) hodnoty, Booleovsky logicky opera-
tor OR

Podminkovy operator konjunk-  x && y Vyhodnoti'y, pouze pokud x je true

ce (AND)

Podminkovy operétor disjunk- x| ] ¥ Vyhodnotiy, pouze pokud x je false

ce (OR)

Koalescence X 17y Jestlize x neni null, je vysledkem x;

jinak je vysledkem y

* O vyrazech s vychozimi hodnotami se dozvite vice v 11. kapitole v sekci ,,Vyraz pro vychozi hodnotu®
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Skupina operatort Operatory ve skupiné Popis

Podminény vyraz X ?y:z Pokud je x true, vyhodnoti y; pokud
ne, vyhodnoti z

Pritazenf nebo anonymni X =y Jednoduché prifazenf

fuknce

Pfifazeni nebo anonymnf X op=y Slozené pfifazeni; mdze byt kteréko-

fuknce liv z ndsledujicich: *=, /=, %=, +=, -=,
<<=, >>= &= "=nebo |=

(T x) =>y Lambda-vyraz (@anonymni funk-

ce, metoda)

@X Poznamka

Tyto operdtory maji v rizném kontextu riizné vyznamy. Nezévisle na tom se vsak jejich priorita
nikdy neméni. Pokud naptiiklad jako operandy pouzijete fetézce, mUze operator + tyto fetézce
spojovat. Kdyz pouzijete pfi definici vasich vlastnich typl pretézovéani operator(i, mizete dosah-
nout jakéhokoliv jejich vyznamu, ktery je pro dané typy smysluplny. Nikdy vsak nem{izete zmé-
nit jejich prioritu jinym zptsobem, nez organizaci operaci do skupin prostiednictvim kulatych
zavorek.

Ve vyrazech urcuje poradi vyhodnoceni operatorl se stejnou prioritou jejich asociativita. Vsechny
binédrni operétory, kromé operatorl pfifazeni, jsou asociativni zleva doprava, zatimco operétory
pro pfifazovani a podminkovy (ternarni) operator jsou asociativni zprava doleva.

Piikazy a vyrazy
Podoba prikazil je v jazyce C# stejna jako v C++ a v Javé. Jednoduché vyrazy ukoncuje strednik.

Avsak bloky kédu, jako napriklad ty, které jsou uzaviené v zavorkach prikazt i f nebo while, stfed-
nikem ukoncovat nemusite.

Vétsinu piikaza, které jsou k dispozici v C++ a v Javé, l1ze pouzit také v jazyce C#, véetné prikazli pro
deklaraci proménnych, podminkovych ptikazi, ptikazi fidicich tok programu, prikaza try/catch
atd. Jazyk C# ma vSak i nékteré prikazy (podobné jako Java), které nejsou v C++ k dispozici. C# napfi-
klad obsahujue piikaz try/finally, ktery podrobné rozebiram v 7. kapitole. V kapitole 12. vam pak
ukdzu ptikaz Tock, ktery synchronizuje ptistup k blokéim zdrojového kddu. C# také pretézuje klico-
vé slovo using, takZe jej mizete pouzit bud jako direktivu, nebo jako prikaz. Ptikaz using muzete
pouzit spole¢né s navrhovym vzorem ,Disposable®, ktery popisuji v kapitolach 4 a 13. Za zminku
stoji také prikaz foreach, diky kterému miiZete snaze prochazet kolekcemi. Podrobnéji se mu budu
vénovat v 13. kapitole, ve které se budu vénovat kolekcim.

Typy a proménné

Kazda entita v programu v C# je objekt, ktery je bud v zasobniku, nebo ve spravované haldé. Kazda
metoda se definuje v deklaraci tfidy (c1ass) nebo struktury (struct). V C# neexistuje nic takového,
jako jsou volné funkce definované mimo deklarace tfidy nebo struktury jako v C++. Dokonce i vesta-
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véné typy, jako jsou typy int, 1ong, double atd., maji metody, které jsou s nimi implicitné sdruzeny.
To znamend, Ze v jazyce C# je naprosto v porddku napsat obdobny prikaz:

System.Console.WriteLine( 42.ToString() );

Prikaz, ve kterém se vola pfimo metoda hodnoty 42, vam bude ptipadat podivny, pokud jste zvykli
na C++ nebo na Javu. Ilustruje viak, jak je v jazyce C# povazovano za objekt Giplné vSechno, v¢etné
téch nejzakladnéjsich typtl. Ve skutecnosti se klicova slova pro vestavéné typy v jazyce C# zobrazuji
pfimo na typy ve jmenném prostoru System, které reprezentuji. Muzete se dokonce rozhodnout, ze
nebudete pouzivat vestavéné typy a Ze budete explicitné pouzivat typy ze jmenného prostoru System,
na které se vestavéné typy zobrazuji (to se véak nepovazuje za stylové ¢isté). Tabulka 3.2 obsahuje
popis vestavénych typt - jejich velikost a odpovidajici typy ze jmenného prostoru System.

Tabulka 3.2 Vestavéné typy jazyka C#

Typ v C# Velikost v bitech Systémovy typ Kompatibilni s CLS
sbyte 8 System.SByte Ne
short 16 System.Intl6 Ano
int 32 System.Int32 Ano
long 64 System.Int64 Ano
byte 8 System.Byte Ano
ushort 16 System.UIntl6 Ne
uint 32 System.UInt32 Ne
ulong 64 System.UInt64 Ne
char 16 System.Char Ano
bool 8 System.Boolean Ano
float 32 System.Single Ano
double 64 System.Double Ano
decimal 128 System.Decimal Ano
string N/A System.String Ano
object N/A System.Object Ano
dynamic N/A System.Object Ano

Udaj v poslednim sloupci tabulky zna¢i, zda je dany typ kompatibilni se specifikaci CLS (Common
Language Specification). Specifikace CLS je definovana jako soucast standardu CLI usnadnujici
interoperabilitu mezi riznymi jazyky a je podmnozinou standardu Common Type System (CTS).
Dokonce i kdyz CLR podporuje rozsahlou mnozinu vestavénych typi, ne vSechny jazyky, které se
prekladaji do spravovaného kédu, vsechny tyto typy podporuji. Véechny spravované jazyky v§ak musi
podporovat typy definované v CLS. Visual Basic naptiklad tradi¢né nikdy nepodporoval bezznamén-
kové typy. Navrhati CLI definovali CLS za t¢elem standardizace typt , aby usnadnili interoperabi-
litu mezi jednotlivymi jazyky. Bude-li celd vase aplikace zaloZena na jazyku C# a nebude vytvaret
zadné komponenty prevzaté z jinych jazyki, nebudete se muset CLS presné fidit. Ale pokud pracu-
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jete na projektu, jehoz komponenty se buduji v réiznych jazycich, bude pro vas prizptsobeni se CLS
mnohem dilezitéjsi.

Ve svété spravovaného zdrojového kodu CLR existuji dva druhy typu:

& Hodnotové typy: Jsou v jazyce C# definovany prostfednictvim klicového slova struct. Instan-
ce hodnotovych typii jsou jedinym druhem instanci, které mohou byt v zasobniku. Pokud jsou
vsak ¢leny referen¢nich typi, nebo jsou zapouzdteny do objektové reprezentace (boxed), o cemz
budu mluvit pozdéji, nachdzeji se ve spravované haldé. Hodnotové typy jsou podobné strukturam
v jazyce C++ v tom smyslu, Ze pokud je pfedavate jako parametry néjaké metodé, nebo pokud je
pfifazujete jinym proménnym, kopiruje se ve vychozim nastaveni jejich hodnota. A¢koliv zabu-
dované typy jazyka C# reprezentuji stejné druhy hodnot jako primitivni typy v jazyce Java, nee-
xistuji v C# pro primitivni typy jazyka Java odpovidajici protéjsky.

& Referencni typy: Referencni typy se v jazyce C# Casto definuji prostfednictvim kli¢ového slova
class. Referen¢ni se jim fikd proto, Ze proménné, jejichz prostfednictvim s nimi manipulujete,
jsou ve skute¢nosti odkazy na objekty ve spravované haldé. Proménné referenc¢nich typi jsou
v CLR néco jako proménné hodnotovych typt, které maji prifazeny typ a obsahuji ukazatel na
objekt na haldé. Vy, jako programatori, pouzivate pii definovani téch objektt, které se vytvareji
na haldg, klicové slovo class. V tomto ohledu se C# a Java nijak neli$i. Programatofi pracujici
v jazyce C++ si mohou proménné referen¢nich typu predstavovat jako ukazatele, které nemu-
si dereferencovat, kdyz chtéji pfistupovat k objektiim, na které ukazuji. Néktefi programatori
pracujici v C++ si je proto predstavuji jako chytré ukazatele. Kdyz nékdo mluvi o referencnich
typech v jazyce C#, ma Casto na mysli objekty, které jsou na spravované haldé. Avsak pri interak-
ci s objekty na spravované haldé se pouziva proménnd referencniho typu. Proménné referen¢nich
typu jsou néjakého typu a obsahuji ukazatel na objekt, na ktery odkazuji. Typ proménné refe-
ren¢niho typu muZe byt napiiklad stejny, jako je tfida objektu, na ktery ukazuje, jako zdkladni
typ tohoto objektu, nebo se mize jednat o typ rozhrani, které objekt implementuje. Na instan-
ci stejného objektu mulize prirozené odkazovat v jednu chvili nékolik proménnych referen¢nich
typt. Hodnotové typy oproti tomu obsahuji pfimo svéa data, a ne pouze odkaz na tato data. Na
obrazku 3.1 je diagram zndzornujici situaci, kdy na stejny objekt na spravované haldé odkazuji
v jednu chvili dvé proménné referenénich typu. V diagramu je zvyraznéné, jak je kazdé promén-
né referen¢niho typu prifazeny néjaky typ.

OdkazA

Objekt na haldé

OdkazB

Obrazek 3.1 Proménné referencnich typt

Hodnotové typy

Hodnotové typy mohou byt ulozeny bud v zdsobniku, nebo na haldé. PouzZivaji se bézné v piipa-
dé, kdy potiebujete reprezentovat néjaka neménitelna data, ktera maji obecné vzato malé pamétové
naroky. Uzivatelsky definované hodnotové typy muzete v jazyce C# definovat prostiednictvim kli-
¢ového slova struct.
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@ Poznamka

Nasledujici podsekce této kapitoly se vénuje také vyctovym typdm, které se deklaruji prostied-
nictvim klicového slova enum. Také prostfednictvim klicového slova enum je mozno deklarovat
hodnotovy typ.

Uzivatelsky definované hodnotové typy se chovaji uplné stejné jako vestavéné hodnotové typy. Kdyz
vytvorite za béhu programu néjakou hodnotu, ktera neni ¢lenem referen¢niho typu, vytvori se obvyk-
le v zasobniku. Podivejte se na tento uryvek zdrojového kodu:

int theAnswer = 42;
System.Console.WritelLine( theAnswer.ToString() );

Nejenze se proménna theAnswer vytvori v zasobniku, ale predate-li ji néjaké metodé, obdrzi tato
metoda jeji kopii. Hodnotové typy se obvykle pouzivaji ve spravovanych aplikacich pro reprezen-
taci lehkych shluka anebo kolekci dat podobné, jako se nékdy pouzivaji vestavéné typy a struktury
v C++ a primitivni typy v Javé.

Hodnoty mohou byt uloZeny ve spravované haldé, ale ne samy o sobé. K tomu mize dojit, pouze
pokud mé referen¢ni typ slozku hodnotového typu. Ackoli je hodnotovy typ v objektu ulozen v haldé,
je-li pfedan néjaké metodé, bude se chovat stejné jako hodnotovy typ ulozeny v zdsobniku; to zna-
mend, Ze metoda ve vychozim nastaveni obdrzi jeho kopii. Pokud nebyla hodnota predana odkazem,
jsou vSechny provedené zmény instance hodnoty pouze zménami lokalni kopie. Uvedené mslenky
ilustruje nasledujici zdrojovy kéd:

public struct Coordinate //toto je hodnotovy typ
{

public int x;

public int y;
}

public class EntryPoint //toto je referentni typ
{
public static void AttemptToModifyCoord( Coordinate coord ) {
coord.x = 1;
coord.y = 3;
}

public static void ModifyCoord( ref Coordinate coord ) f{
coord.x = 10;
coord.y = 10;

}

static void Main() {
Coordinate location;
location.x = 50;
location.y = 50;

AttemptToModifyCoord( Tocation );
System.Console.WriteLine( "( {0}, {1} )", location.x, Tocation.y );

ModifyCoord( ref location );
System.Console.WriteLine( "C {0}, {1} )", Tocation.x, Tlocation.y );
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Volani metody AttemptToModifyCoord v metodé Main ve skute¢nosti hodnotu proménné Tocation
nijak neméni, protoze metoda At temptToModi fyCoord modifikuje pouze lokalni kopii této hodnoty,
ktera se vytvorila pti jejim zavolani. Metodé Mod i fyCoord se naproti tomu hodnota proménné Toca-
tion preddvd odkazem. To znamend, Ze jakékoliv zmény této hodnoty provedené v metodé Modi -
fyCoord se provedou pfimo s pfedanou proménnou. Princip je podobny, jako kdyz v C++ predate
metodé hodnotu prostfednictvim ukazatele. Vystup tohoto prikladu vypada takto:

( 50, 50 )
( 10, 10 )
VYCTOVETYPY

Vyctové typy (vycty, enumerace) jsou v C# podobné jako v C++ a syntaxe jejich definic je téméf iden-
ticka. Ve chvili, kdy je chcete pouzit, v§éak musite hodnoty enumerace plné kvalifikovat prostfednic-
tvim nazvu jejtho typu. VSechny enumerace jsou zalozeny na celo¢iselném typu, kterym je, pokud
nespecifikujete néco jiného, int. Proto jsou i vy¢ty hodnotovymi typy.

@ Poznamka

Typ, na kterém je enumerace zalozena, musi byt jednim z nasledujicich integralnich typd: by te,
sbyte, short, ushort, int,uint, 1Tong nebo ulong.

Hodnota kazdé z konstant, definovanych ve vyc¢tovém typu, musi byt v rozsahu typu, na kterém je
vycet zalozen. Pokud pro konstantu vy¢tového typu nespecifikujete Zadnou hodnotu, bude mit vycho-
zi hodnotu 0 (pokud se jednd o prvni konstantu v e vy¢tu), nebo 1 + hodnota predchozi konstanty.
V nésledujicim prikladu je vycet zalozen na typu Tong:
public enum Color : long
{

Red,

Green = 50,

Blue
}

Kdybych v tomto prikladu vynechali dvojtecku a kli¢ové slovo 1ong za identifikatorem typu Color,
byl by tento vycet typu int. Pamatujte, Ze hodnota konstanty Red bude 0, Green 50 a B1ue 51.

Kdybyste chtéli tento vyctovy typ pouzit, udélali byste to nasledujicim zptisobem:

static void Main() {

Color color = Color.Red;

System.Console.WritelLine( "Barva je {0}", color.ToString() );
}

Kdyz tento zdrojovy kéd prelozite, bude ve vystupu nazev vyctu, nikoli ¢islovka 0. To ma na svédo-
mi implementace metody ToString typu System.Enum.

VYCTY JAKO BITOVE PRIZNAKY

Konstanty vyctovych typii mizete Casto pouzit za ucelem reprezentace bitovych priznaki (flags).
Chcete-li tuto funkci vyctového typu explicitné deklarovat, mizete k nému pfipojit atribut System.
FlagsAttribute. Atribut se ulozi do metadat. Tento atribut pouzijte, kdyz chcete ur¢it, Ze budou
¢leny vyctového typu bodou slouzit jako bitové priznaky.
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Myslete na to, ze atribut System.FlagsAttribute neméni chovani hodnot definovanych v deklara-
ci tohoto typu. Za béhu programu v§ak mohou nékteré jeho komponenty pouzivat metadata vyge-
nerovand timto atributem a zpracovavat hodnoty definované v tomto typu jinym zptisobem. Jedna
se o vyborny ptiklad efektivniho pouZiti metadat zpisobem typickym pro aspektové orientované
programovani (AOP).

@ Poznamka

AOP, kterému se nékdy také rika aspektové orientovany vyvoj softwaru (AOSD), je koncepce, kte-
rou pavodné vyvinul Gregor Kiczales a jeho tym ze spolecnosti Xerox PARC. Objektové orien-
tované metodologie obecné vzato odvadi skvélou praci pfi rozdéleni navrhované funkcionality
nebo Ukoll programu do kompaktnich jednotek. Avsak nékteré ukoly, kterym se fika roztrousené
zdlezitosti (cross-cutting concerns), nelze pfi standardnim objektové orientovaném (OO) navrho-
vani snadno do OO modelu aplikace zaradit. Pfedstavte si napfriklad, ze potiebujete mit k dis-
pozici vypis zahdjeni a ukonceni provadéni nejriznéjsich metod. Modifikovat za timto Gcelem
zdrojovy kéd viech metod, které potiebujete do vypisu zaradit, by bylo velmi naro¢né. Mnohem
jednodussi by bylo, kdybyste mohli jednoduse prifadit metodé néjakou vlastnost, nebo vtomto
pfipadé atribut, takze by béhové prostiedi metodu zaradilo do vypisu pfi kazdém jejim volani.
Potom byste nemuseli upravovat zdrojovy kéd metody a pozadavek zafazeni jejiho volani do
vypisu by se vyresil mimo okruh jeji implementace. Jednim z prvnich rozsitenych prikladd AOP
byl transakéni server Microsoft Transaction Server (MTS).

Diky metadtim a skute¢nosti, Ze mudzete typtm, metodam, vlastnostem atd. pfifazovat libovolné
atributy, pak mate moznost AOP vyuzit pii navrhovani vasich programd.

Nasledujici vypis zdrojového kodu je prikladem vy¢tu obsahujiciho bitové pfiznaky:

[Flags]
public enum AccessFlags

{
NoAccess = 0x0,
ReadAccess = 0x1,
WriteAccess = 0x2,
ExecuteAccess = 0x4
}

A tento vypis zdrojového kodu predstavuje priklad pouziti vy¢tu obsahujiciho bitové priznaky:

static void Main() {
AccessFlags access = AccessFlags.ReadAccess |
AccessFlags.WriteAccess;

System.Console.WritelLine( "Pristup je {0}", access );
}

Pokud tento priklad prelozite a spustite, uvidite, Ze metoda Enum. ToString implicitné volana meto-
dou WriteLine vraci vypis vSech ptiznaku z této hodnoty oddélenych ¢arkami.

Referencni typy

Automatickd sprava paméti (garbage collector, GC) v CLR spravuje veskeré zalezitosti tykajici se
umisténi objektl a mize objekty kdykoliv pfesunout. Kdyz to udéla, CLR se ujisti, zda probéhla
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aktualizace vSech proménnych, které na né odkazuji. Za normalnich okolnosti se o pfesné umisténi
objektt v haldé nestarate a také se nemusite starat o to, zda doslo k jejich presunuti, ¢i nikoliv. Exis-
tuji vSak vzacné pripady, napriklad pti propojeni s dynamickymi knihovnami, ve kterych byste mohli
potiebovat ziskat pfimy pamétovy ukazatel na objekt v haldé. Muzete to udélat s pomoci nebezpec-
nych (unsafe) neboli nespravovanych (unmanaged) programovacich technik, ale jejich popis je mimo
oblast zajmu této knihy.

@ Poznamka

Podle konvenci pojem objekt oznacuje instanci referen¢niho typu, zatimco pojem hodnota ozna-
Cuje instanci hodnotového typu. Vsechny typy (referencni nebo hodnotové) jsou vsak zaroven
odvozeny od typu object.

Proménné referencnich typ se inicializuji bud prostfednictvim operatoru new, jehoZ prostfednic-
tvim Ize vytvofit objekt ve spravované haldé, nebo se inicializuji pfifazenim z jiné proménné kom-
patibilniho typu. V nésledujicim vypisu zdrojového kddu se inicializuji dvé proménné ukazujici na
stejny objekt:

object ol = new object();

object 02 = ol;

Podobné jako béhové prostiedi jazyka Java i CLR spravuje vSechny odkazy na objekty v haldé. V C++
musite objekty zaloZené v haldé v uréitou opatrné vybranou chvili vzdy odstranit. Ale ve spravo-
vaném prostiedi CLR to za vas udéla GC. Diky tomu se nemusite starat o mazani objektti z paméti
a minimalizuji se jeji iniky. GC umi kdykoliv zjistit, kolik odkazii na konkrétni objekt v haldé zrov-
na existuje. Pokud zjisti, Ze zadny, mtize objekt z haldy odstranit. Detailni popis problém spojenych
s timto procesem a faktort, které jej ovliviiuji, najdete v 13. kapitole. Ve vy$e uvedeném ptikladu se
inicializuji dva odkazy na stejny objekt. Prvni z nich inicializujete tak, Ze vytvofite novy objekt typu
object. Druhy odkaz, 02, pak inicializujete pomoci prvniho odkazu, o1. GC neza¢ne mazat objekt
z haldy, dokud nebudou oba odkazy aplné nedostupné. Kdyby metoda obsahujici tento zdrojovy kod
vratila kopii odkazu ¢emubkoliv, co by ji zavolalo, GC by tento odkaz stéle sledoval, dokonce i kdyz
by metoda jiZ nebyla nadale dostupna.

@ Poznamka

Pro ty z vas, ktefi prechazite k C# z C++, je zakladni zpusob nakladani s objekty v C++ pres-
nym opakem zpUsobu, jakym se s objekty naklada v C#.V C++ se objekty, pokud je nevytvofrite
explicitné prostiednictvim operatoru new, ktery vraci ukazatel na objekt v nativni haldé, aloku-
ji v zasobniku. V C# vsak objekty referenc¢nich typl v zasobniku vytvaret nemuzete; mohou byt
pouze v haldé. To znameng, Ze je to skoro stejné, jako kdybyste psali zdrojovy kéd v jazyce C++,
ve kterém byste vytvareli vSéechny objekty v haldé, aniz byste se museli starat o jejich explicitni
mazani pfi uklidu paméti.

Vychozi inicializace proménnych

Ve vychozim nastaveni produkuje preklada¢ jazyka C# tzv. bezpecny kdd. Jednim ze zajmu bezpec-
nosti je zajistit, aby program nepouzival neinicializovanou pamét. Pfeklada¢ vyzaduje, aby byla kazda
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proménna nastavena na néjakou hodnotu predtim, nez ji pouzijete, takze se hodi védét, kolik rtiz-
nych typt proménnych se inicializuje.

Vychozi hodnota odkazii na objekty je null. Ve chvili deklarace mizete volitelné pfifazovat odka-
zim vysledek volani operatoru new; jinak se jejich hodnoty nastavi na null. Kdyz vytvatite néjaky
objekt, béhové prostredi inicializuje jeho interni slozky. Slozky, které jsou odkazy na jiné objekty, se
samoziejmeé inicializuji hodnotou null. Slozky hodnotovych typi se inicializuji tak, Ze se vSechny bity
nastavi na 0. V zasadé si to muizete predstavit tak, Ze béhové prostfedi nastavi nepodkladové pamé-
tina 0. V ptipadé odkazi na objekty to znamena jejich nastaveni na null a v ptipadé hodnotovych
typt na hodnotu 0 (nebo false v pripadé typu Boolean).

V pripadé hodnotovych typt, které deklarujete v zasobniku, pfeklada¢ pamét nulami neinicializuje
automaticky, avsak ujisti se, Ze jste ji pfed pouzitim hodnoty inicializovali vy.

@ Poznamka

Vycty jsou ve skutecnosti hodnotové typy, a dokonce i kdyz Ize 0 implicitné konvertovat na jaky-
koli vyc¢tovy typ, je dobrym zvykem vzdy deklarovat ¢len vyctového typu, ktery ma hodnotu 0,
dokonce i kdyz mé nazev InvalidValue nebo None a nemd jinak zédny vyznam. Pokud dekla-
rujete vyctovy typ jako slozku tfidy, nastavi se tato slozka instance této ttidy pfi vychozi inicia-
lizaci na 0. Kdyz deklarujete ¢len vyctového typu, ktery ma hodnotu 0, umoznite viem uzivate-
1Gm tohoto typu, aby se s timto pfipadem snadno vyrovnali, a dalo by se fici, Ze vysledkem bude
také citelnéjsi zdrojovy kéd.

Implicitné typované lokalni proménné

Protoze je jazyk C# prisné typovy, musi byt kazdé proménné ve zdrojovém kodu explicitné pridé-
len néjaky typ. Pocinaje verzi 4.0 bylo toto pravidlo trochu zmirnéno diky zavedeni typu dynamic,
kterému se vénuji v 17. kapitole. Kdyz CLR ulozi obsah proménné na néjaké misto v paméti, pridéli
tomuto mistu zaroven néjaky typ. Nékdy vSak mutize byt psani deklaraci proménnych v silné typovych
jazycich velmi unavné, zejména pokud je typ proménné genericky. Nazvy slozitych typu, jako jsou
naptiklad typy vysledkt z dotazi vytvorenych prostfednictvim jazyka LINQ, které rozebirdm v 16.
kapitole, mohou byt vyloZzené neohrabané. Zde vstupuji na scénu implicitné typované proménné.

Kdyz deklarujete lokdlni proménnou prostiednictvim nového klicového slova var, pozadate vlast-
né prekladac, aby rezervoval misto v lokalni paméti a pridélil mu dovozeny typ. Pti prekladu jiz pak
ma prakladac ve chvili inicializace proménné k dispozici dost tidajti na to, aby vydedukoval skutec-
ny typ proménné, aniz byste jej museli explicitné specifikovat. Pojdte se tedy podivat, jak to vypa-
dé v praxi.

Zde je ptiklad deklarace implicitné typované proménné:

using System;
using System.Collections.Generic;

public class EntryPoint
{
static void Main() {
var myList = new List<int>();

myList.Add( 1 );
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myList.Add(

2 );
myList.Add( 3 );

foreach( var i in mylList ) {
Console.Writeline( 1 );
}

}

Nejprve byste si méli v§imnout klicovych slov vyti§ténych tuénym pismem, ktera znazornuji zptisob
pouziti nového klicového slova var. V ptipadé jeho prvniho pouziti deklaruji proménnou myList
a zadam prekladac, aby nastavil jeji typ podle typu hodnoty, ktery se ji prifadi. Zde je tieba zdiraz-
nit, Ze v deklaraci implicitné typované proménné musi byt inicializator. Kdybyste se pokusili pouzit
nasledujici zdrojovy kéd, pocastoval by vas preklada¢ varovanim CS0818 ,,Implicitly typed locals
must be initialized“ (,,Implicitné typované lokdlni proménné musi byt inicializovany*):

var newValue; // vysledkem bude error CS0818

Podobné, kdyz se pokusite deklarovat implicitné typovanou proménnou jako slozku tfidy, dokon-
ce i kdyz bude mit inicializator, bude vysledkem chyba CS0825, ,The contextual keyword ‘var’ may
only appear within a local variable declaration.“ (,,Kontextové klicové slovo ‘var’ lze pouzit pouze
v deklaraci lokdlni proménné.)

Mozna jste také zvykli deklarovat vice riiznych proménnych v jediném radku tak, Ze je od sebe oddé-
lite ¢arkami, jako v nasledujicim ptikladu:

inta=2,b=1;
int x, y =4;

Timto zptsobem vsak v ptipadé implicitné typovanych proménnych postupovat nemuizete. Kdyz se
o to pokusite, vrati preklada¢ chybu CS0819 ,, Implicitly typed locals cannot have multiple declara-
tors” (,,Implicitné typované lokdlni proménné nemohou mit vice deklarator®).

KOMPLIKACE S PRIDAVANIM NOVYCH KLICOVYCH SLOV DO PROGRAMOVACIHO JAZYKA

Pridavani novych vlastnosti do prekladace, jako jsou implicitné typované proménné, neni tak snadné,
jak se mize na prvni pohled zdat. Je to proto, ze pokazdé, kdyz pridate do jazyka nové klicové slovo,
musite vzit v ivahu pfipadné naruseni existujicich programa a problémy zpétné kompatibility. Pred-
stavte si napiiklad, co by se stalo, kdybyste méli rozsahly program napsany v C# 1.0 nebo C# 2.0, ktery
by pracoval s typem var (mohlo by se jednat tieba o tiidu), a chtéli byste prejit na C# 3.0 nebo poz-
déjsi verzi jazyka a prelozili byste svou aplikaci novym piekladacem.V programu bezpochyby budou
néjaké deklarace proménnych, které budou vytvaret instance vasi tfidy var. Co ma prekladac udélat?
To je otazka, na kterou je velmi obtizné odpovédét.

Kdyz jsem tuto situaci sam testoval, prekladac¢ neudélal nic. Ale je to v poradku? Mohl také vrétit varo-
vani, které by mohlo znit néjak takhle:,Deklarovany typ ma stejny nazev jako klicové slovo var. Jak
si v8ak za chvili ukdzeme, neni to ve skutecnosti nutné. Opravdu je ziejmé lepsi, kdyz prekladac varo-
vani nevrati. Kvalitni vyvojové tymy pouzivaji parametr prekladace /WARNASERRORS+. Pouzijete-li
tento parametr, preklad se pfi vyskytu chyby prerusi. Kdyz prekladac vrati varovani, vase aplikace se
pii migraci na verzi C# 3.0 nebo pozdéjsi neprelozi a na viné bude Microsoft a jeho do o¢i bijici igno-
rovani problém se zpétnou kompatibilitou.
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Podstatné je, ze kdyz definujete ve zdrojovém kédu typ s ndzvem var, jednoduse nemUzete impli-
citné typované proménné pouzivat v zddném zdrojovém koédu jazyka C#, ve kterém se jmenny pro-
stor tohoto typu importuje do oblasti lokalni dostupnosti. Kdyz to udélate, bude vysledkem obvykle
vyskyt chyby prekladace CS0029, ktera v podstateé iika, ze typ, ktery se pokousite pridélit implicitné
typované proménné, nelze explicitné konvertovat na vas vlastni typ var. Dobry jazykolam! Toto cho-
vani uvidite napfiklad pfi pokusu o preklad nasledujiciho kédu:

using System;

using System.Collections.Generic;

public class var

{

}

public class EntryPoint
{
static void Main() {
var myList = new List<int>(); // Neprelozi se! Chyba CS0029
}
}

Vyvojari prekladace obvykle tento problém berou velmi vazné a nékdy dokonce nové klicové slovo do
jazyka radéji nezaradi, pokud by mohlo jeho zafazeni narusit existujici programy. Vyvojafi prekladace
jazyka C# vsak maji také jesté eso v rukavu. Budete-li se fidit doporu¢enymi konvencemi pro tvorbu
nazva typd v .NET a budete v nich pouzivat velkéd prvni pismena, nikdy se do této situace nedosta-
nete. S timto problémem se také nikdy nesetkate, jestlize pouzivate pfi vyvoji svych aplikaci néstroj
Visual Studia pro analyzu zdrojového kédu FxCop (jeho samostatnou verzi). Tato pravidla a navyky
jsou detailné popsana také v knize Krzysztofa Cwaliny a Brada Abramse Framework DesignGuidelines:
Conventions, Idioms, and Patterns for Reusable .NET Libraries (Boston, MA: Addison-Wesley Professional,
2005). Pokud jste tak jesté neucinili, rozhodné vdm doporucuji, abyste si tuto knihu precetli.

Konverze typu

Casto je nezbytné konvertovat instance jednoho typu na instance jiného typu. V nékterych ptipadech
prekladac provadi tuto konverzi implicitné, kdykoliv se pfifazuje jednomu typu hodnota jiného typu,
ktera pti konverzi na typ, kterému se pfifazuje, neztrati nic ze své pfesnosti a rozsahu. Pokud mize
dojit ke snizeni presnosti, je tfeba provést konverzi explicitni. Pravidla konvertovani referen¢nich
typl jsou v jazyce C# stejna jako v C++.

Sémantika konverzi je pak v C# podobna jako v C++ a v Javé. Explicitni konverze se vyjadfuje pro-
stfednictvim obecné znamé syntaxe pretypovani, kterd je ve viech téchto jazycich odvozena ze syntaxe
jazyka C - tj. typ, na ktery se konvertuje, se umisti do zavorek pred cokoliv, co je tfeba konvertovat:
int defaultValue = 12345678;

long value = defaultValue;
int smallerValue = (int) value;

V tomto zdrojovém kodu je nutné uvadét pretypovani (int) explicitné, protoze velikost typu int je
mensi nez velikost typu Tong. Je proto mozné, ze se hodnota typu 1ong nevejde do prostoru, ktery
mé k dispozici typ int. Pfifazeni hodnoty defaultValue proménné value provedeni konverze nevy-
zaduje, protoze 1ong ma k dispozici vétsi tlozisté, nez int. Pokud pti konverzi dojde ke ztraté roz-
sahu, je mozné, ze konverze vyvola za béhu programu vyjimku. Obecné pravidlo je pak takové, ze
implicitni konverze vyjimku vyvolat nemohou, ale explicitni mohou.
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Jazyk C# vam umoziuje definovat pro vase vlastni uzivatelsky definované typy vase vlastni operd-
tory pro jejich implicitni a explicitni konverzi na nejriznéjsi jiné typy. Tomuto tématu se podrobné
vénuji v 6. kapitole. Pozadavky na osetfeni vyjimek, které se vztahuji na zabudované operatory pro
konverzi, plati i pro uzivatelsky definované operatory. Konkrétné 1ze opét fici, ze v ptipadé implicit-
nich konverzi nemtize k vyskytim vyjimek dochazet.

Konverze z referen¢nich typi a na referencni typy je stejna jako v Javé a jako konverze mezi ukazateli
v C++. Naptiklad odkaz na typ DerivedType lze implicitné konvertovat na odkaz na typ BaseType
za predpokladu, Ze je typ DerivedType odvozen od typu BaseType. Opa¢nou konverzi vSak musite
provést explicitné. Jestlize CLR nemtize za béhu programu konverzi provést, vyvola explicitni kon-
verze vyjimku typu System.InvalidCastException.

KOVARIANCE POLI

V jazyce C# lze také jednoduse provést jeden druh implicitni konverze, ktery neni tak snadno prove-
ditelny v C++, a to zejména kviili sémantice vychozich hodnot. V C# je mozné implicitné konverto-
vat pole jednoho referen¢niho typu na pole jiného referen¢niho typu, pokud lze zdrojovy referenc-
ni typ implicitné konvertovat na cilovy referen¢ni typ a pokud maji obé pole stejny pocet rozmért.
To se oznacuje jako kovariance poli. Platnou konverzi tohoto druhu provadi naptiklad nasledujici
zdrojovy kéd:
public class EntryPoint
{

static void Main() {

string[] names = new string[4];
object[] objects = names; // prikaz pro implicitni konverzi

string[] originalNames =
(stringl[]) objects; // prikaz pro explicitni konverzi

}

ProtoZe je typ System.String odvozen od typu System.0Object, je implicitné konvertovatelny na typ
System.0Object atato konverze pole fetézci names na pole objektii objects je platna. Av§ak kdybys-
te chtéli opa¢nou konverzi, museli byste pouzit explicitni pretypovani, které muze vyvolat vyjimku
za béhu programu, kdyz konverze selze.

Myslete na to, Ze pii volani metody mize dojit k implicitni konverzi pfedanych parametrt, pokud
je tfeba je pfevést je na typy, se kterymi metoda pracuje. Pokud nemizete provést jejich konverzi
implicitné, musite je pfetypovat explicitné.

BALENi HODNOTOVYCH TYP( (BOXING)

Dal$im typem konverze je baleni hodnotovych typii (boxing conversion). Zabaleni hodnotového typu
je nutné, kdy?z jej pottebujete predat metodé jako typ referen¢ni nebo prifadit proménné referen¢ni-
ho typu. Pfi této konverzi dojde v haldé k dynamické alokaci objektu, ktery obsahuje slozku ptislus-
ného hodnotového typu, a jeho hodnota se pak do této slozky zkopiruje. Baleni detailné probiram
ve 4. kapitole. Prohlédnout si ho muZete na nasledujicim prikladu:

{

static void Main() ({
int employeelD = 303;
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object boxedID = employeelD;

employeelD = 404;
int unboxedID = (int) boxedID;

System.Console.Writeline( employeelID.ToString() );
System.Console.WritelLine( unboxedID.ToString() );

}

K zabaleni dojde ve chvili, kdy je proménné boxedID typu object pfifazena hodnota proménné
employeelDtypu int. Tento druh konverze pfemostuje propast, kterd je v CLR mezi svétem hodnoto-
vych a referen¢nich typtl. Zabaleny objekt boxedID ve skute¢nosti obsahuje kopii hodnoty empToyeelD.
Tento fakt zdtiraziuji zménou ptivodni hodnoty proménné employeelD poté, co probéhne operace
zabaleni. Pfedtim, nez hodnoty zobrazim, vyjmu - vybalim - zabalenou hodnotu a zkopiruji hodno-
tu uloZenou v objektu v haldé zpét do jiné proménné typu int, ktera je v zasobniku. Chcete-li vybalit
v jazyce C# zabalenou hodnotu, musite pouzit explicitni pretypovani.

Operatory as a is

Protoze explicitni konverze mohou selhat a vyvolat vyjimku, je obéas potfeba pred provedenim kon-
verze otestovat typ proménné, aniz byste konverzi provedli, abyste mohli zjistit, zda selze, ¢i nikoliv.
Testovani typti prostfednictvim konverzi je komplikované a neefektivni a vyskyt vyjimek zptusobuje
za béhu programu vykonové ztraty. Z tohoto divodu ma jazyk C# dva operatory, které miizete pouzit
v obdobnych situacich a které vam zaruci, ze k vyvolani vyjimky nedojde:

& is
& as

Vysledkem pouziti operatoru is je hodnota typu Boolean, ktera urcuje, zda mtizete dany vyraz kon-
vertovat na dany typ prostfednictvim konverze odkazii nebo konverze typu zabaleni/vybaleni. Pro
priklad uvadim nésledujici zdrojovy kod:

using System;

public class EntryPoint

{

static void Main() {

String derived0bj = "Dummy";

Object baseObjl = new Object();

Object baseObj2 = derivedObj;

Console.Writeline( "baseObj2 {0} String",

baseObj2 is String ? "je" : "neni" );
Console.WritelLine( "baseObjl {0} String",

baseObjl is String ? "je" : "neni" );
Console.WritelLine( "derivedObj {0} Object",

derivedObj is Object ? "je" : "neni" );

int j = 123;
object boxed = j;
object obj = new Object();

Console.WriteLine( "boxed {0} int",
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boxed is int ? "je" "neni" );
Console.WritelLine( "obj {0} int",

obj is int 7 "je" : "neni" );
Console.WritelLine( "boxed {0} System.ValueType",

boxed is ValueType ? "je" : "neni" );

}

Vystup tohoto zdrojového kédu vypada takto:

baseObj2 je String
baseObjl neni String
derivedObj je Object
boxed je int

obj neni int

boxed je System.ValueType

Jak jsem jiz zminil vyse, operator is vyhodnocuje pouze konverze odkazi. To znameng, Ze nevyhod-

Py

noti zadné uzivatelsky definované konverze, které jsou definované v typech.

Operator as funguje podobné jako operdtor is, ale vraci odkaz (referenci) na cilovy typ. Protoze
nemtize nikdy vyvolat vyjimku, jednoduse vrati v pripadé, Ze konverzi nelze provést, prazdnou refe-
renci (null). Podobné jako operator is vyhodnocuje i operator as pouze konverze odkaz a konver-
ze typu zabaleni/vybaleni. Jako pfiklad uvadim nasledujici zdrojovy koéd:

using System;
public class BaseType {}
public class DerivedType : BaseType {}

public class EntryPoint {
static void Main() {
DerivedType derived0bj = new DerivedType();
BaseType baseObjl = new BaseType();
BaseType baseObj2 = derived0Obj;

DerivedType derived0bj2 = baseObj2 as DerivedType;
if( derived0bj2 != null ) {
Console.Writeline( "Konverze provedena Uspé&sné" );
} else {
Console.WritelLine( "Konverzi nebylo moZné provést" );
}

derived0bj2 = baseObjl as DerivedType;
if( derivedObj2 != null ) {
Console.Writeline( "Konverze provedena Uspé&sné" );
} else {
Console.WritelLine( "Konverzi nebylo moZné provést" );
}

BaseType baseObj3 = derivedObj as BaseType;
if( base0bj3 != null ) {
Console.Writeline( "Konverze provedena Uspésné" );
} else {
Console.WritelLine( "Konverzi nebylo moZné provést" );
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}
Jeho vystup vypada takto:

Konverze provedena Uspésné
Konverzi nebylo moZné provést
Konverze provedena Uspésné

Nékdy také potiebujete otestovat, zda je proménnd urcitého typu, a pokud ano, provést nad typem
néjakou operaci. Testovat, zda je proménna ur¢itého typu, muzete prostfednictvim klicového slova
is,ajestlize je, miiZete ji pfetypovat na pozadovany typ. Tento postup je vak velmi neefektivni. Lepsi
je postupovat tak, Ze prostfednictvim operatoru as ziskate odkaz na proménnou pozadovaného typu
a poté otestujete, zda je vysledny odkaz null. Jestlize neni, znamena to, Ze konverze byla Gspé$na.
Timto zptsobem staci kontrolovat typ proménné pouze jednou.

Genericita

Podpora genericity je jednou z nejzajimavéjsich novych vlastnosti jazyka C#. Syntaxe generickych
konstrukci vam umoznuje definovat typ zavisejici na jiném typu, ktery neni zndm ve chvili definice
generického typu, ale az ve chvili jeho pouziti. Pfedstavte si naptiklad typ kolekce. Kolekci obvykle
predstavuji naptiklad seznamy, fronty a nebo zasobniky. Typy kolekci, které se pouzivaji jiz od verze
platformy .NET 1.0, mohou obsahovat jakykoliv typ v CLR, protoze obsahuji odkazy na instance tfidy
Object a vSechny ostatni typy jsou od této tfidy odvozeny. Avsak vSechny informace o obsazenych
typech se tak ztrati a prekladac jiz neni nadale schopny zachytévat chybné typy. Kazdy referen¢ni
typ obsazeny v kolekci musite pretypovat na referencni typ, ktery povazujete za spravny, a to muze
zpusobit chyby za béhu programu. Pavodni typy kolekei také mohou obsahovat heterogenni smés
typd, misto aby nutily uZivatele, aby do nich vkladal pouze instance uréitého typu. Tomuto problé-
mu se miiZete vyhnout naptiklad tak, Ze pro kazdy typ, ktery chcete do vyctu zahrnout, napisete typy
jako ListOfIntegersalist0fStrings. Rychle viak zjistite, Ze vétsina zdrojového kddu spravujiciho
tyto seznamy je podobnd, nebo generickd, pro jakékoli typy ukladané do seznamu. Diky generickym
typim muzete deklarovat otevieny (genericky) typ a napsat spole¢ny zdrojovy kéd pouze jednou.
UZivatelé vaseho typu poté mohou specifikovat, jaky typ bude kolekce obsahovat, a to ve chvili, kdy
se ji rozhodnou pouzit.

Diky generickym typtim také dosdhnete vétsi efektivity. Koncepce genericity je tak rozséhla, Ze jsem
rozboru jejich deklarace a pouziti vénoval celou 11. kapitolu. Vétim vsak, Ze bych vaim mél o pouziti
generickych typt néco fici jiz ted, protoze o nich budu nékolikrat mluvit jesté predtim, nez se k 11.
kapitole dostanete.

@ Poznamka

Syntaxe generickych typl bude velmi povédoma tém z vas, ktefi pouzivaji Sablony v C++. Musim
vsak zdUraznit, Ze mezi chovanim Sablon a generickych typl v C# jsou podstatné rozdily, které
popisu v kapitole 11.
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Generické typy se nejcastéji pouzivaji pfi deklaraci typt kolekei. Podivejte se naptiklad na nasledu-
jici zdrojovy kod:
using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Collections.0bjectModel;

class EntryPoint
{
static void Main() {
Collection<int> numbers =
new Collection<int>();
numbers.Add( 42 );
numbers.Add( 409 );

Collection<string> strings =
new Collection<string>();

strings.Add( "Pepa" );

strings.Add( "Jirka" );

Collection< Collection<int> > colNumbers
= new Collection<Collection<int>>();
colNumbers.Add( numbers );

IList<int> theNumbers = numbers;
foreach( int i in theNumbers ) {
Console.Writeline( i );

}

Tento priklad ilustruje pouziti generického typu Collection. O pouziti generického typu svédci ostré
zavorky obklopujici nazev typu. V tomto ptipadé jsem deklaroval kolekei integert, kolekei fetézcti
a, abych vam ukazal jesté komplexnéjsi zptisob pouziti generik, kolekei kolekei integerti. VSimnéte
si také, Ze jsem pouzil i deklaraci generického rozhrani, konkrétné rozhrani IList<.

Kdyz specifikujete typové parametry generického typu tak, ze jejich vycet umistite do lomenych
zéavorek jako v pripadé kolekce Collection<int>, deklarujete uzavieny genericky typ. V tomto
ptipadé predavate typu Collection<int> pouze jeden typovy parametr, ale kdyby jich bylo vice,
oddeélili byste je ¢arkami. KdyZ CLR na tento typ deklarace narazi poprvé, vygeneruje uzavieny typ
zalozeny na generickém typu a jeho predanych typovych parametrech. Zptsob pouziti uzavienych
typt vytvorenych z generickych typt se nijak nelisi od pouziti jinych typti az na to, Ze se v deklaraci

Y

typu pouziva k vytvofeni uzavieného typu zvlastni syntaxe s lomenymi zavorkami.

Nyni byste méli byt pfipraveni na obcasné odkazy na generické typy, které v knize najdete pfedtim,
nez se dostanete k 11. kapitole.

Jmenné prostory

Jazyk C# podobné jako jazyk C++ podporuje jmenné prostory pro logické seskupovani objektt.
Miuzeme se na né divat i jako na analogii balikll z Javy. Jmenné prostory vim pomahaji zabranit
vzniku kolizi identifikatorti.
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Prostfednictvim jmennych prostort miizete definovat véechny své typy tak, ze jejich identifikatory
kvalifikuje jmenny prostor, do kterého nalezeji. Pouziti jmennych prostort jste jiz vidéli v mnoha pri-
kladech, které jsem az doposud v knize uvedl. V programu ,,Ahoj svéte!“ v prvni kapitole jsem napti-
klad pouzil tfidu Console, kterd je ve jmenném prostoru Systemknihovny tfid prostfedi NET (NET
Framework Class Library) a jejiz pIné kvalifikované jméno zni System. Console. Za ucelem organizace
komponent mizete vytvaret své vlastni jmenné prostory. Obecné doporuceni zni, abyste pouzili pro
jméno kofenového jmenného prostoru néjaky identifikator, naptiklad jméno vasi firmy, a nasledné
pouzivali jako jména vnofenych jmennych prostorti konkrétnéjsi identifikatory knihoven.

Jmenné prostory predstavuji vyborny mechanismus, ktery mutze usnadnit lokalizaci vasich typ,
zejména pokud navrhujete knihovny ur¢ené pro jiné vyvojare. Muzete napiiklad vytvotit obecny
jmenny prostor jako MojeFirma.Nastroje, do kterého umistite nej¢astéji pouzivané typy ndstroju,
apoté jmenny prostor MojeFirma.Nastroje.Pokrocile, do kterého umistite méné ¢asto pouzivané
pokrocilejsi typy. Mohli byste je také samoziejmé umistit do jediného jmenného prostoru. Uzivate-
le by vS§ak mohlo spole¢né umisténi ¢asto pouzivanych a méné ¢asto pouzivanych typt do jediného
jmenného prostoru mast.

@ Poznamka

Kdyz pro svij jmenny prostor vybirdte ndzev, obecné se doporucuje pouzit Sablonu
<JdménoFirmy>.<Technologie>.*, takze prvni dvé soucésti jména vaseho jmenného prostoru
oddélené teckami obsahuji jméno vasi firmy a popis prislusné technologie. Poté muizete jmenny
prostor konkrétnéji klasifikovat. Piiklady pouziti této Sablony si mizete prohlédnout v prostiedi
.NET (3abloné odpovidé napfiklad ndzev jmenného prostoru Microsoft.Win32).

Deklarace jmennych prostort

Syntaxe deklarace jmenného prostoru je jednoducha. Nasledujici zdrojovy kéd je ukazkou deklara-
ce jmenného prostoru Acme:

namespace Acme

{

class Utility {}
}

Jmenné prostory nemusi byt omezeny pouze na jednu jednotku prekladu (tj. na jeden soubor se
zdrojovym koédem v jazyce C#). Jinymi slovy, deklaraci stejného jmenného prostoru miizete uvést
ve vice rtiznych souborech se zdrojovym kédem v jazyce C#. Pfi prekladu se identifikatory v jednot-
livych deklaracich jmennych prostori sjednoti do jedné sady identifikdtora pfislusného jmenného
prostoru. Toto sjednoceni se ve skute¢nosti tyka vsech sestaveni. Pokud obsahuje typy definované
v jednom jmenném prostoru vice riiznych sestaveni, budou kompletni jmenny prostor tvorit véech-
ny identifikatory ve vSech sestavenich, které typy definuji.

Definice jmennych prostorti do sebe muzete také vnorovat. Pouzit mizete dva riizné pfistupy. Prvni
z nich je predvidatelny:

namespace Acme

{

namespace Utilities
{
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class SomeUtility {}

}

Kdybyste pouzili tuto deklaraci a chtéli pfistupovat ke tfidé SomeUtility prostfednictvim jejiho plné
kvalifikovaného jména, museli byste ji identifikovat jako Acme .Ut iTities.SomeUtility. Néasledujici
priklad predstavuje alternativni zptisob definovani vnofenych jmennych prostort:

namespace Acme

{
}

namespace Acme.Utilities
{

class SomeUtility {}
}

Tento zdrojovy kdd ma tplné stejny efekt jako kdd v predchozim prikladu. Ve skute¢nosti miizete
klidné vynechat i prazdnou deklaraci jmenného prostoru Acme. Ponechal jsem ji v kédu jenom proto,
abych demonstroval, Ze deklarace jmenného prostoru Utilities neni fyzicky vnofena v deklaraci
jmenného prostoru Acme.

Jakékoliv typy, které deklarujete vné jmenného prostoru, se stanou soucasti globalniho jmenného
prostoru.

@ Poznamka

Typy byste neméli definovat v globalnim jmenném prostoru. Definovani typu v globalnim jmen-
ném prostoru se fika ,zamorovani globélniho jmenného prostoru” a obecné je povazovéno za
Spatnou programovaci techniku. Pro¢, to by vam mélo byt jasné. Tento postup nechréani typy
definované riiznymi entitami pred potencialnimi kolizemi jejich nazva.

Pouzivani jmennych prostori

V prikladu ,,Ahoj svéte“ v prvni kapitole jsem se letmo dotkl moznosti pouziti jmennych prostort.
Pojdte si nyni prohlédnout zdrojovy kdd, v némz se vyuziva tfida SomeUtility, kterou jsem defi-
noval v predchozi sekci:

public class EntryPoint
{
static void Main() {
Acme.UtiTities.SomeUtility util =
new Acme.Utilities.SomeUtility();

}

Vzdy plné kvalifikovat nazvy je zbyte¢né neohrabané a miize to eventudlné vést k vyvoji osklivého
ptipadu syndromu karpalniho tunelu. Tomu se vyhnete diky direktivé us ing. Tato direktiva fika pre-
kladaci, ze v prekladové jednotce nebo v jiném jmenném prostoru pouzivate jmenny prostor cely.
Kli¢ové slovo using v podstaté importuje vSechny nazvy v daném jmenném prostoru do jmenného
prostoru, do néhoz je dany jmenny prostor vnofeny, coz muze byt globalni jmenny prostor prekla-

dové jednotky. Podivejte se na nasledujici priklad:
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using Acme.Utilities;

public class EntryPoint
{
static void Main() ({
SomeUtility util = new SomeUtility();
}
}

Kdéd je mnohem jednodussi a o néco citelnéjsi. Direktiva using je na urovni globalniho jmenného
prostoru, a proto importuje nazvy typt ze jmenného prostoru Acme.Utilities do globalniho jmen-
ného prostoru. Nékdy, kdyz importujete nazvy z vice rtiznych jmennych prostort a oba importované
jmenné prostory obsahuji typy se stejnymi ndzvy, miize stale dochazet ke konfliktiim jmen. V takovém
ptipadé muizete ze jmenného prostoru importovat individualni typy a vytvorit pro né alias. Toho dosah-
nete pfifazenim alternativniho jména (aliasu) jmennému prostoru nebo tfidé. Zménme pouziti ttidy
SomeUtility tak, zZe prifadite alias pouze ji, nikoli vS§emu ve jmenném prostoru Acme.Utilities:

namespace Acme.Utilities
{

class AnotherUtility() {}
}

using SomeUtility = Acme.Utilities.SomeUtility;

public class EntryPoint
{
static void Main() ({
SomeUtility util = new SomeUtility();
Acme.Utilities.AnotherUtility =
new Acme.Utilities.AnotherUtility();

}

V tomto zdrojovém kddu je identifikdtor SomeUtility alias tfidy Acme.Utilities.SomeUtility.
Abych toto tvrzeni dokdzal, rozsitil jsem jmenny prostor Acme.Utilities a ptidal do né novou
tfidu AnotherUtility. Kdyz se v8ak chci odvolat na tuto novou tfidu, musim ji plné kvalifikovat,
protoze jsem pro ni nedeklaroval zadny alias. Pfedchozi alias mize mit mimochodem také tplné
jiny nazev nez SomeUti11ty. Pouziti jiného ndzvu se muze hodit pri feSeni konfliktu jmen, jinak je
ale obecné vzato lepsi ptfifadit tridé alias odpovidajici jejimu jménu, abyste zabranili zaménam pti
budouci Gdrzbé zdrojového kddu.

@ Poznamka

Budete-li se pri definovani svych jmennych prostor fidit vhodnymizésadami, nemélo by se vam stat,
ze byste museli tento problém resit. Neni dobrym zvykem vytvéret jmenné prostory, které obsahuji
smés rtznych typt s riznou funkcionalitou. Misto toho byste méli vytvaret jmenné prostory obsahu-
jici typy, které spolu néjak intuitivné souvisi, aby je mohli ostatni vyvojai snadno dohledat. Pri praci
s platformou .NET casto narazite na jmenny prostor obsahujici nékteré obecné typy spolupracujici
s typy v jiném jmenném prostoru Advanced, ktery je do néj vnoreny a ktery obsahuje typy specia-
lizovanéjsi. Napfiklad jisté narazite najmenny prostor System. Xml .Serialization.Advanced.
V mnoha ohledech tato pravidla tvoreni knihoven reflektuji zadsady snadné lokalizace typl apli-
kované pfi vyvoji intuitivnich uzivatelskych rozhrani. Jinymi slovy, davejte vasim typtm intuitivni
nazvy a seskupuijte je tak, aby byly snadno dohledatelné.
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Rizeni toku programu

Podobné jako jazyky C++ a Java obsahuje i jazyk C# vSechny obvyklé ptikazy pro fizeni toku pro-
gramu. Jazyk C# implementuje dokonce i nicemny prikaz goto.

if-else, while, do-while a for

Ptikazy if-else se vjazyce C# pouzivaji stejné jako v jazycich C++ a Java. Z hlediska programova-
ctho stylu vzdy propaguji pouzivani blokt v pfikazech i f a vSech ostatnich prikazech pro kontrolu
toku programu popsanych v néasledujicich sekcich, a to dokonce i kdyz obsahuji pouze jeden ptikaz
jako v nasledujicim ptikladu:

if( <test_podminky> ) {

Console.Writeline( "Jsi tady." );
}

Ptikazy while, do a for se pouZivaji stejné jako v jazycich Java a C++.

switch

Syntaxe prikazu switch je velmi podobnad jeho syntaxi v C++ a Javé. Hlavni rozdil spo¢iva v tom,
ze v jazyce C# tento piikaz neumoziluje propadnuti do dalsi sekce. Kazda sekce musi byt zakoncena
ptikazem break nebo jinym piikazem pro prenos fizeni. Véfim tomu, Ze se jedna o velmi dobrou
vlastnost. V programech napsanych v jazycich C++ a Java se vzdy vyskytovaly nespocetné a tézko
dohledatelné chyby zptisobené tim, Ze vyvojari zapomnéli pouzit piikaz break nebo prestavét pora-
di sekci prikazu switch, kdyzZ jedna z nich predala fizeni sekci nasledujici. Naproti tomu prekladac
jazyka C# okamzité ohlasi chybu, kdyZz najde sekci, ktera predava rizeni sekci nasledujici. Jedinou
vyjimkou z tohoto pravidla je, Ze miiZete mit vice rtiznych navésti (definovanych pomoci klicového
slova case) v jedné sekci - viz nasledujici priklad. Propadavani do jinych sekci miizete také simulo-
vat prostfednictvim piikazu goto:
switch( k ) |
case 0:
Console.WriteLine( "case 0" );
goto case 1;
case 1:
case 2:

Console.WriteLine( "case 1 or 2" );
break;

@ Poznamka

Pouzivani pfikazu goto se vieobecné povazuje za Spatny programovaci navyk, protoze jeho
vysledkem muze byt zdrojovy kdd, ktery je velmi naro¢ny na udrzbu. Jenom proto, Zze mUzete,
byste jej neméli lehkovazné pouzivat. To znamend, Ze jsou vzacné pripady, ve kterych je jeho
pouziti vhodné. Obecné vzato vam viak doporucuji, abyste pokazdé, kdyz se nachytate pfi jeho
pouziti, provérili ndvrh své aplikace a vyhodnotili, zda nutnost pouziti pfikazu got o neni vysled-
kem jeho chyby.
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Vsimnéte si, Ze kazda ze sekci prikazu je ukoncena piikazem pro prenos fizeni, ktery je dokonce
iv sekci posledni. Mnoho vyvojari pracujicich s jazyky Java a C++ by prikaz break v posledni sekei
vynechalo, protoze program by pokracoval ukoncenim provadéni ptikazu switch tak jako tak. Krasa
mys$lenky ,,zakazu propadnuti“ viak opét spociva v tom, Ze i kdyz se vyvojat, ktery bude nékdy v bu-
doucnosti kéd udrzovat, rozhodne poradi sekei ptikazu zménit, nemohou vzniknout zadné chyby
jako v jazycich C++ nebo Java. Obvykle budete sekce ptikazu switch ukoncovat piikazem break,
ale muizete pouzit jakykoliv jiny prikaz, ktery pfesméruje tok programu ze sekce ven, véetné piikaza
throw, return a nebo continue, pokud je ptikaz switch vnofeny do cyklu for, ve kterém pouziti
ptikazu continue dava smysl.

foreach

Ptikaz foreach vam umoznuje prochazet kolekce objektli za pouziti prirozené syntaxe. Stejnou funk-
cionalitu miiZzete implementovat také prostfednictvim prikazu while. To v§ak muze vypadat oskli-
vé a prochazeni kolekci je tak Casté, Ze je ptidani prikazu foreach jisté pfijemné. Mate-li napiiklad
pole fetézcl, miiZzete jimi prochazet nasledujicim zptisobem:
static void Main() {

string[] strings = new string[5];

strings[0] = "Pepa";

strings[1] = "Jdirka";

foreach( string item in strings ) {

Console.WriteLine( "{0}", item );

}

}

V zavorkdch cyklu foreach mizete deklarovat typ iteraéni proménné. V tomto ptipadé to je pro-
ménna typu string. Po deklaraci typu itera¢ni proménné nasleduje identifikator kolekce, kterou pro-
chézite. Muzete pouzit jakykoliv objekt, ktery implementuje navrhovy vzor ,, Kolekce“* Kolekcim se
podrobné vénuji v 9. kapitole a rozebirdm v ni i slozky, které musi typ implementovat, aby jej bylo
mozné povazovat za kolekci. Prvky kolekee, se kterymi pracuje piikaz foreach, musi byt pfirozené
mozno prevést na typ iteraéni proménné prostfednictvim explicitni konverze. Pokud ne, vyvold pti-
kaz foreach za béhu programu vyjimku typu InvalidCastException. Chcete-li si to vyzkouset na
vlastni kazi, zkuste spustit tuto upravenou verzi predchoziho pfikladu:

static void Main() {

object[] strings = new object[5];
strings[0] = 1;

strings[1] = 2;
foreach( string item in strings ) {
Console.WriteLine( "{0}", item );

}
}

Zapamatujte si také, Ze zdrojovy kéd vnoreny do ptikazu foreach se nesmi pokouset nijak upra-
vovat itera¢ni proménnou. Tato proménna je pouze ke ¢teni. To znamend, Ze itera¢ni proménnou

*  Typ implementuje navrhovy vzor Collection v ptipadé, Ze implementuje rozhrani IEnumerable (nebo
IEnumerable<>) nebo vefejné metody GetEnumerator aMoveNext spolu s vefejnou vlastnosti Current.
Jinymi slovy, abychom typ mohli pouzit v ptikazu foreach, nemusi implementovat rozhrani IEnumerable,
ackoliv obvykle navrhovy vzor Kolekce implementujete tak, Ze ve svych typech implementujete rozhrani
IEnumerable (nebo IEnumerable<>).
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nemuzete predat néjaké metodé jako parametr out nebo ref. Pokud se o to pokusite, preklada¢ vas
na to rychle upozorni.

break, continue, goto, return a throw

Jazyk C# ma také sadu znamych prikazd, které predavaji fizeni programu, aniz by vyhodnocovaly
néjakou podminku. Jedna se o pfikazy break, continue, goto, returna throw. Jejich syntaxe by méla
byt divérné znama kazdému vyvojati, ktery pracuje v jazycich C++ nebo Java (i kdyz v Javé prikaz
goto neni). Tyto prikazy se pouzivaji v jazyce C# témér stejné, jako v C++ a v Jave.

Shrnuti

Tato kapitola byla ivodem do syntaxe jazyka C#, ve kterém jsem kladl diraz na to, Ze je jazyk C#
podobné jako jiné objektové orientované jazyky silné typovy. Pti programovani v téchto jazycich se
vzdy pokousite vyuzit nastroje piekladace pro kontrolu typti a najit jeho prostfednictvim co nejvice
chyb uz pti prekladu misto toho, abyste je posléze hledali za béhu programu. V CLR jsou typy klasi-
fikovany bud jako hodnotové nebo jako referen¢ni a kazda z téchto kategorii ma své charakteristic-
ké vlastnosti, které budu v této knize nadale rozebirat. Seznamil jsem vas také se jmennymi prostory
a ukazal vam, jakym zptisobem se s jejich pomoci brani zamoreni globélniho prostoru prili§ mnoha
typy, jejichz nazvy by mohly vzdjemné kolidovat. Nakonec jsem vam predvedl funkci kontrolnich
ptikazi jazyka C#, které funguji podobné jako v jazycich C++ a Java.

V nasledujici kapitole se budu vénovat podrobnéj$imu rozboru struktury tfid a struktur a sou¢asné
upozornovat na rozdily v chovani jejich instanci.
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