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Poděkování
Možná znáte ten příběh o dělnících, kteří měli zajištěnu práci na celý život natíráním železničního 
mostu Forth Railway Bridge, což je rozsáhlá samonosná konstrukce z viktoriánského období, 
která se klene nad zálivem Firth of Forth severně od  Edinburghu. Podle tohoto mýtu jim 
natření mostu z jednoho konce na druhý zabralo několik let, a když skončili, tak začali zase 
znovu. Nejsem si jist, zda to bylo způsobeno nevlídností skotského počasí, nebo citlivostí 
používané barvy, i  když moje dcera je přesvědčena, že je to jednoduše tím, že radní města 
Edinburgh se stále nemohli shodnout na barvě, kterou by na mostě rádi viděli. Někdy mám 
pocit, že tato kniha má podobné rysy. Jakmile totiž dokončím edici a  uvidím ji na  pultech 
obchodů, tak společnost Microsoft vydá další skvělou aktualizaci pro Visual Studio a jazyk C# 
a moji přátelé v nakladatelství Microsoft Press se na mě obrátí s otázkou, jaké jsou mé plány 
pro další edici. Nicméně na rozdíl od mostu Forth Railway Bridge je práce na nové edici tohoto 
textu pokaždé zábavnou činností, která ve srovnání s pokusy o nalezení nového způsobu, jak 
držet natěračský štětec, nabízí mnohem větší prostor pro nové nápady. Vždy je zde něco 
nového, co je potřeba se naučit, a dále inovativní technologie, s níž je možné si pohrát. V této 
edici jsem se věnoval novým prvkům jazyka C# 4.0 a rozhraní .NET Framework 4.0, které jsou 
pro vývojáře neocenitelnou pomůckou při tvorbě aplikací, jež mohou využít vzrůstající sílu 
stále dostupnějšího výkonného hardwaru. Přestože se tedy tato práce jeví jako nikdy nekončící 
činnost, je vždy plodná a příjemná.
Velká část potěšení při práci na  projektu, jako je tento, je možnost spolupracovat s  vysoce 
motivovanou skupinou talentovaných lidí v  nakladatelství Microsoft Press, s  vývojáři 
společnosti Microsoft pracujícími na  Visual Studiu 2010 a  s  lidmi, kteří revidují každou 
kapitolu a navrhují nejrůznější vylepšení. Zvláště bych chtěl poděkovat Rosemary Capertonové 
a  Stephenu Sagmanovi, kteří neúnavně pracovali, aby veškerá práce šla podle plánu, dále 
Peru Blomqvistovi, který kontroloval (a  opravoval) každou kapitolu, a  Rogeru LeBlancovi, 
jenž se zhostil nevděčného úkolu přepsat rukopis a  převést jej do  angličtiny. Musím také 
připojit zvláštní zmínku o  Michaelu Blomeovi, který mi poskytnul raný přístup k  softwaru 
a odpověděl na řadu otázek ohledně knihovny Task Parallal Library. Několik členů společnosti 
Content Master bylo zaměstnáno kontrolou a  testováním kódu pro cvičení – děkuji Miku 
Sumsionovi, Chrisovi Cullymu, Jamesi Millarovi a  Louise Perryové. Musím samozřejmě 
dodatečně poděkovat Jonu Jaggerovi, který se v roce 2001 autorsky podílel na první edici této 
knihy.
V  neposlední řadě musím poděkovat své rodině. Moje žena Diana je úžasným zdrojem 
inspirace. Při psaní kapitoly 28 o  knihovně Task Parallel Library jsem měl mentální blok 
a musel jsem se jí zeptat, jak by vysvětlila bariérové metody (měl jsem samozřejmě na mysli 
metody třídy Barrier). Žertovně se na  mě podívala a  odvětila, že je to sice anatomicky 
správně, pokud bych ovšem byl v  ordinaci doktora, a  pak dodala, že buď jsem otázku 
nevyjádřil dostatečně pečlivě, nebo absolutně neporozuměla, na co jsem se ptal! James je už 
dospělý a brzy se bude muset naučit, co obnáší skutečná práce, pokud se o mě a Dianu chce 
starat způsobem, na  jaký bychom si se ženou v  senilitě rádi zvykli. Francesca také vyrostla 
a vypadá to, že vypilovala strategii pro dosažení všeho, co chce, aniž by musela udělat cokoliv 
jiného, než se na mě svýma velkýma, zářícíma očima podívat a usmát se.
A konečně, „až do dna!” 

—John Sharp 
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Úvod
Microsoft Visual C# je výkonný, ale přitom jednoduchý jazyk zaměřený především na vývojáře 
aplikací na platformě .NET Framework. Zdědil velké množství toho nejlepšího z jazyků C++ 
a Microsoft Visual Basic, ale jen málo z jejich nesrovnalostí a anachronismů, takže výsledkem 
je čistší a logičtější jazyk. Jazyk C# 1.0 měl svoji veřejnou premiéru v roce 2001. Jazyk C# 2.0 
s  Visual Studiem 2005 přináší několik důležitých nových prvků, včetně generických typů, 
iterátorů a anonymních metod. Jazyk C# 3.0, který byl vydán s Visual Studiem 2008, přidal 
rozšiřující metody, lambda výrazy a technologii LINQ (Language Integrated Query), jež je ze 
všech novinek nejzajímavější. Poslední verze jazyka C# s označením 4.0 nabízí další rozšíření, 
která zlepšují jeho interoperabilitu s ostatními jazyky a technologiemi. Mezi tyto prvky patří 
podpora pro pojmenované a volitelné argumenty, typ dynamic, který říká, že běhové prostředí 
jazyka by mělo pro daný objekt implementovat pozdní vazbu, a variance, která řeší některé 
problémy způsobem, v jehož rámci se definují generická rozhraní. Jazyk C# 4.0 těží z poslední 
verze rozhraní .NET Framework, které je taktéž označeno číslem 4.0. Toto vydání rozhraní 
.NET Framework obsahuje také řadu přídavků, z nichž jsou pravděpodobně nejvýznamnější 
třídy a typy, které tvoří knihovnu TPL (Task Parallel Library). Pomocí knihovny TPL můžete 
vytvářet vysoce škálovatelné aplikace, které dokážou rychle a  snadno využít plný potenciál 
vícejádrových procesorů. Kromě toho byla rozšířena podpora pro webové služby a knihovnu 
WCF (Windows Communication Foundation). Nyní můžete vytvářet služby, které fungují 
na bázi modelu REST i na bázi tradičnějšího modelu SOAP.
Ve  vývojovém prostředí poskytovaném Visual Studiem 2010 se tyto výkonné novinky dají 
velmi snadno používat, produktivitu práce vývojáře pak výrazně zvyšují noví průvodci a různá 
další vylepšení, která jsou součástí Visual Studia 2010.

Komu je kniha určena
Tato kniha předpokládá, že jejím čtenářem je vývojář, který se chce naučit základům 
programování v jazyku C#, a to v prostředí Visual Studia 2010 na platformě .NET Framework 
ve verzi 4.0. Seznámíte se tu se základními rysy jazyka C# a ty pak budete používat ke tvorbě 
aplikací běžících pod operačními systémy Microsoft Windows. Po  prostudování celé 
knihy budete jazyk C# již dobře znát a budete mít za  sebou několik jednoduchých aplikací 
typu WPF (Windows Presentation Foundation), budete umět přistupovat k  databázím 
umístěným na Microsoft SQL Serveru pomocí knihovny ADO.NET a jazyka LINQ, sestavovat 
responzivní a škálovatelné aplikace pomocí knihovny TPL a pomocí knihovny WCF (Windows 
Communication Foundation) vytvářet webové služby modelu REST a SOAP.

Najděte si optimální výchozí bod
Tato kniha vám pomůže získat potřebné znalosti v  mnoha základních oblastech. Kniha se 
hodí jak pro úplné programátorské nováčky, tak i pro ty, kdo přecházejí z jiných jazyků (např. 
C, C++, Java nebo Visual Basic). Pomocí následující tabulky si můžete najít svůj nejvhodnější 
výchozí bod.
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18 Úvod

Pokud... ... postupujte takto:

Jste úplnými nováčky 
v oblasti objektového 
programování

1.  Nainstalujte cvičební soubory podle popisu v následující části „Instalace 
a používání cvičebních souborů“. 

2.  Procházejte postupně kapitoly v první až třetí části knihy v tom pořadí, 
v jakém jsou uvedeny.

3.  Podle úrovně svého zájmu a podle toho, jak se budete cítit, prostudujte 
postupně také kapitoly ve čtvrté až šesté části.

Znáte procedurální 
jazyky (např. C), ale 
v jazyku C# jste úplný-
mi nováčky

1.  Nainstalujte cvičební soubory podle popisu v následující části „Instalace 
a používání cvičných souborů“. Prvních pět kapitol projděte jen letmo, 
abyste získali obecný přehled o jazyku C# a Visual Studiu 2010, a poté se 
soustřeďte na kapitoly 6 až 21.

2.  Podle úrovně svého zájmu a podle toho, jak se budete cítit, prostudujte 
postupně také kapitoly ve čtvrté až šesté části.

Přecházíte z objektově 
orientovaných jazyků 
(např.  C++ nebo Java)

1.  Nainstalujte cvičební soubory podle popisu v následující části „Instalace 
a používání cvičných souborů“.

2.  Prvních sedm kapitol projděte jen letmo, abyste získali obecný přehled 
o jazyku C# a Visual Studiu 2010. Poté se soustřeďte na kapitoly 8 až 21.

3.  Informace o tvorbě aplikací s grafickým uživatelským rozhraním a o práci 
s databázemi najdete ve čtvrté a páté části knihy.

4.  Informace o tvorbě škálovatelných aplikací a webových služeb najdete 
v šesté části knihy.

Přecházíte z Visual 
Basicu 6

1.  Nainstalujte cvičební soubory podle popisu v následující části „Instalace 
a používání cvičných souborů“.

2.  Procházejte postupně kapitoly v první až třetí části knihy v tom pořadí, 
v jakém jsou uvedeny.

3.  Informace o tvorbě aplikací s grafickým uživatelským rozhraním najdete 
ve čtvrté části knihy.

4.  Informace o práci s databázemi najdete v páté části knihy.

5.  Informace o tvorbě škálovatelných aplikací a webových služeb najdete 
v šesté části knihy.

6.  Pročtěte si části „Stručné shrnutí“ na koncích kapitol, kde najdete krátký 
přehled syntaxe a technik prezentovaných v dané kapitole o specifických 
konstrukcích a rysech jazyka C# a Visual Studia 2010.

Jste prošli všechna 
cvičení a potřebujete 
něco najít

1.  Jednotlivá témata a hesla vyhledávejte podle závěrečného rejstříku nebo 
obsahu knihy.

2.  Pročtěte si části „Stručné shrnutí“ na koncích kapitol, kde najdete krátký 
přehled syntaxe a postupů probíraných v dané kapitole.

Konvence používané v této knize
Informace v knize jsou uspořádány tak, aby byly snadno srozumitelné a dobře se četly. Než 
se pustíte do  vlastního textu, pročtěte si následující seznam s  vysvětlením všech konvencí, 
s nimiž se zde setkáte, a se zvýrazněním užitečných prvků, které se vám mohou hodit.

Konvence
  Každé cvičení je tvořeno sérií úloh. Každá úloha je uvedena v posloupnosti očíslovaných 

kroků (1, 2 atd.). Odrážka () naznačuje, že cvičení má jeden jediný krok.
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19Úvod

Tip: Poznámky s nadpisem „Tip“ obsahují dodatečné informace nebo alternativní způsoby 
pro úspěšné dokončení probíraného kroku.

Důležité: Poznámky s  nadpisem „Důležité“ vás upozorňují na  to, co je nutné před dalším 
pokračováním zkontrolovat.

  Text, který máte někam zapsat, je uveden tučně.
  Znak (+) mezi dvěma názvy kláves značí, že tyto klávesy musíte stisknout najednou. 

Například text „stiskněte Alt+Tab“ znamená, že přidržíte klávesu Alt a stisknete tabulátor.

Další prvky
  Orámované odbočky v  textu knihy obsahují podrobnější informace na  určité téma 

a  obvykle se vztahují ke  cvičení. Mohou nabízet různé doplňující informace, tipy nebo 
vlastnosti týkající se probíraných témat.

  Každá kapitola končí částí „Stručné shrnutí“, která obsahuje stručnou připomínku toho, 
jak se provádějí činnosti, které jste se v dané kapitole naučili.

Předběžné vydání softwaru
Tato kniha byla napsána a otestována proti Visual Studiu 2010 ve verzi Beta 2. Příklady byly 
kontrolovány a  testovány proti finálnímu vydání softwaru. Mezi ostrou verzí a  příklady, 
textem a obrázky v této knihze však mohou být drobné rozdíly.

Systémové požadavky
Pro práci s cvičebními úlohami v této knize je nutné splnit následující požadavky na hardware 
a software:

  Microsoft Windows 7 Home Premium, Windows 7 Professional, Windows 7 Enterprise 
nebo Windows 7 Ultimate. Cvičení půjdou spustit také na operačním systému Microsoft 
Windows Vista s aktualizací Service Pack 2 nebo novější;

  Microsoft Visual Studio 2010 Standard, Microsoft Visual Studio 2010 Professional nebo 
Microsoft Visual C# 2010 Express a Microsoft Visual Web Developer 2010 Express;

  Microsoft SQL Server 2008 Express (je poskytován se všemi edicemi Visual Studia 2010 
a s aplikacemi Visual C# 2010 Express a Visual Web Developer 2010 Express);

  procesor na frekvenci 1,6 GHz nebo vyšší, kapitoly 27 a 28 vyžadují alespoň dvoujádrový 
procesor;

  1 GB fyzické paměti RAM pro 32bitové procesory nebo 2 GB fyzické paměti RAM pro 
64bitové procesory;

  monitor s rozlišením alespoň 1024 × 768 s nejméně 256 barvami;
  mechanika DVD-ROM;
  myš od společnosti Microsoft nebo kompatibilní ukazovací zařízení.
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20 Úvod

Kromě toho budete také potřebovat přístup ke svému počítači s právy Administrator, který je 
nutný ke konfiguraci serveru SQL Server 2008 Express.

Cvičební soubory
Doprovodné DVD, přiložené v obálce na konci knihy, obsahuje cvičební soubory, které budete 
v  jednotlivých kapitolách používat. Cvičební soubory vás zbaví nutnosti ručně vytvářet vše, 
co není v rámci daného cvičení podstatné. Soubory a návody v  jednotlivých kapitolách, jež 
vás vedou krok za krokem, dodržují princip výuky na konkrétních úkolech, takže teoreticky 
nabyté znalosti snadno a efektivně ověříte v praktických cvičeních.

Instalace cvičebních souborů
V následujících bodech je popsán způsob instalace cvičebních souborů tak, abyste je mohli 
používat ve cvičeních v této knize.
1.  Vytáhněte DVD z obálky na zadní straně knihy a vložte jej do mechaniky DVD-ROM.
2. Objeví se nabídka s volbami týkajícími se obsahu knihy a doprovodného softwaru.
3. Klepněte na odkaz Zdrojové kódy.
4. Otevře se okno obsahující odkazy na zdrojové kódy.
5. Klepněte na odkaz Prozkoumat DVD.
6. Otevře se okno Průzkumníka s příslušnou složkou obsahující zdrojové kódy.
7. Zkopírujte všechny složky (složky Kapitola 1 až Kapitola 29 a  složku Příloha) do složky 

Dokumenty\Visual CSharp 2010 Krok za krokem.
8. Další text knihy předpokládá, že máte zdrojové kódy příkladů zkopírovány do své složky 

Dokumenty\Visual CSharp 2010 Krok za krokem.

Používání cvičebních souborů
V každé kapitole této knihy je vysvětleno, kdy a jak cvičební soubory používat. Ve chvíli, kdy 
bude nutné použít cvičební soubory, bude uveden také postup pro jejich otevření.
Pro ty, kteří by se rádi dozvěděli podrobnosti již nyní, následuje seznam všech projektů 
a řešení Visual Studia 2010, seskupených podle složek, v nichž je naleznete. V řadě případů 
je ke  cvičením k  dispozici verze s  počátečními soubory a  dále dokončená verze stejného 
projektu, kterou můžete použít pro kontrolu. Hotové projekty jsou uloženy ve  složce 
s dovětkem „– Hotové“.

Projekt Popis

KAPITOLA 1

Text Ahoj Úvodní projekt celé knihy, ve kterém projdete jednotlivé kroky tvorby 
jednoduché aplikace, která vypíše textový pozdrav.

WPF Ahoj Tento projekt zobrazí pozdrav v okně pomocí knihovny WPF 
(Windows Presentation Foundation.).

KAPITOLA 2

PrimitivníDatovéTypy Projekt předvádí deklaraci proměnných všech primitivních typů 
a ukazuje, jak jim přiřadit hodnotu a jak tuto hodnotu zobrazit v okně.

MatematickéOperátory Tento program je úvodem do aritmetických operátorů (+ - * / %).
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21Úvod

Projekt Popis

KAPITOLA 3

Metody V tomto projektu přepracujete kód cvičení z minulého projektu 
a vyzkoušíte si v něm strukturování kódu pomocí metod.

DenníSazba V tomto projektu si projdete postup vytváření metod, budete metody 
spouštět a krokovat jejich volání v ladicím nástroji Visual Studia 2010.

DenníSazbaSVolitelnými 
Parametry

V tomto projektu uvidíte, jak se definují metody, které přijímají 
volitelné parametry, a jak se volají metody pomocí pojmenovaných 
argumentů.

KAPITOLA 4

Výběr Tento projekt předvádí použití kaskádového příkazu if k implementaci 
složitější logiky, jako je kupříkladu porovnání dvou kalendářních dat.

PříkazSwitch Jednoduchý program pro převod znaků do jejich reprezentace v jazy-
ku XML.

KAPITOLA 5

PříkazWhile Projekt načítá pomocí příkazu while po řádcích obsah zdrojového 
souboru a každý řádek zobrazí v textovém poli formuláře.

PříkazDo Projekt převádí pomocí příkazu do číslo z desítkové do osmičkové 
soustavy.

KAPITOLA 6

MatematickéOperátory Tento projekt dále rozvádí stejnojmenný projekt z druhé kapitoly 
a demonstruje různé výjimky, které dokážou narušit běh programu. 
Díky klíčovým slovům try a catch je aplikace robustnější, takže její 
běh už žádná výjimka nenaruší.

KAPITOLA 7

Třídy Projekt pokrývá základy definování vlastních tříd, spolu s veřejnými 
konstruktory, metodami a soukromými datovými složkami. Probíráno 
je také vytváření instancí tříd pomocí klíčového slova new a způsob 
definice statických metod a datových složek.

KAPITOLA 8

Parametry Program zkoumá rozdíl mezi parametry hodnotového a referenčního 
typu. Předvádí také použití klíčových slov ref a out.

KAPITOLA 9

StrukturyAVýčty Tento projekt definuje strukturu (struct) pro reprezentaci kalendář-
ního data.

KAPITOLA 10

Karty s použitím polí Tento projekt ukazuje, jak pomocí polí modelovat ruce s kartami 
v karetní hře.

Karty s použitím kolekcí Tento projekt ukazuje, jak předělat program karetní hry tak, aby místo 
polí používal kolekce.
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Projekt Popis

KAPITOLA 11

PoleParams Projekt předvádí použití klíčového slova params pro vytvoření jediné 
metody, která může přijímat libovolný počet argumentů typu int.

KAPITOLA 12

DopravníProstředky Tento projekt vytvoří pomocí dědičnosti jednoduchou hierarchii tříd 
dopravních prostředků. Kromě toho ukazuje, jak definovat virtuální 
metody.

RozšiřujícíMetoda Tento projekt ukazuje, jak vytvořit rozšiřující metodu pro typ int, 
která převádí číselnou hodnotu z desítkové soustavy do soustavy 
o jiném základu.

KAPITOLA 13

Kreslení s použitím rozhraní Tento projekt implementuje část balíčku pro kreslení grafiky. Pomocí 
rozhraní definuje metody, které kreslicí tvary exponují a implementují.

Kreslení Tento projekt rozšiřuje projekt Kreslení s použitím rozhraní tak, že 
společnou funkčnost pro objekty tvarů vyčlení do abstraktních tříd.

KAPITOLA 14

PříkazUsing Tento projekt znovu zkoumá malý úryvek kódu z  kapitoly 5 a předvá-
dí, že není bezpečný vzhledem k výjimkám. Uvidíte, jak to lze změnit 
pomocí příkazu using.

KAPITOLA 15

VlastnostiOkna Projekt předvádí jednoduchou aplikaci s grafickým uživatelským roz-
hraním, jež používá několik vlastností pro automatické zobrazování 
velikosti jejího hlavního okna. Při změně velikosti okna uživatelem se 
toto zobrazení automaticky aktualizuje.

AutomatickéVlastnosti Tento projekt ukazuje, jak pro danou třídu vytvořit automatické vlast-
nosti a jak je použít pro inicializaci instancí této třídy.

KAPITOLA 16

Indexery Projekt používá dva indexery: první k vyhledání telefonního čísla 
osoby daného jména, druhý pro vyhledání jména osoby k zadanému 
telefonnímu číslu.

KAPITOLA 17

Hodiny s použitím delegátů Tento projekt zobrazuje hodiny se světovým časem ukazující místní 
čas společně s časem v Londýně, New Yorku a Tokiu. Pro spuštění 
a zastavení displejů hodin používá aplikace delegáty.

Hodiny s použitím událostí Tato verze hodin se světovým časem používá pro spuštění a zastavení 
displejů hodin události.

KAPITOLA 18

BinárníStrom Toto řešení předvádí, jak pomocí generických typů vytvořit typově 
bezpečnou strukturu, která může obsahovat prvky libovolného typu.

TvorbaStromu Projekt předvádí, jak pomocí generických typů vytvořit typově bez-
pečnou metodu, která může přijímat parametry libovolného typu.
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TestBinárníhoStromu Testovací kód, který vytváří instance typu Strom definovaného v pro-
jektu BinárníStrom.

KAPITOLA 19

BinárníStrom Projekt předvádí implementaci generického rozhraní 
IEnumerator<T> při tvorbě enumerátoru pro generickou třídu 
Strom.

IterátorBinárníhoStromu Pomocí iterátoru vytvoří tento projekt enumerátor pro generickou 
třídu Strom.

TestEnumerátoru Testovací kód, který otestuje enumerátor a iterátor pro třídu Strom.

KAPITOLA 20

DotazováníBinárníhoStromu Projekt ukazuje, jak pomocí dotazů jazyka LINQ načítat data z objektu 
binárního stromu.

KAPITOLA 21

KomplexníČísla Projekt definuje nový typ, který modeluje komplexní čísla a imple-
mentuje operátory, jež jsou pro komplexní čísla běžné.

KAPITOLA 22

Zvoníci Jedná se o aplikaci typu WPF (Windows Presentation Foundation) 
demonstrující způsob definice stylů a použití základních ovládacích 
prvků WPF.

KAPITOLA 23

Zvoníci Rozšíření projektu z předchozí kapitoly, k němuž jsou přidány rozeví-
rací a místní nabídky.

KAPITOLA 24

ObjednávkaVstupenek Projekt ukazuje, jak v aplikaci WPF implementovat podniková pravidla 
pro ověřování vstupu zadaného uživatelem, přičemž jako příklad pou-
žívá informace o objednávce zákazníka.

KAPITOLA 25

Objednávky Projekt předvádí, jak pomocí knihovny ADO.NET přistupovat k data-
bázi. Aplikace načítá údaje z tabulky Orders v databázi Northwind.

ObjednávkyLINQ Tento projekt ukazuje, jak přistupovat k databázi pomocí jazyka LINQ 
pro SQL a načítat údaje z tabulky Orders v databázi Northwind.

KAPITOLA 26

Dodavatelé Tento projekt demonstruje, jak používat datovou vazbu v rámci apli-
kace WPF pro zobrazení a naformátování dat načtených z databáze 
v ovládacích prvcích na formuláři WFP. Aplikace také uživateli umož-
ňuje upravovat údaje tabulky Products v databázi Northwind.

KAPITOLA 27

Ukázka grafu Projekt generuje a na formuláři WPF zobrazuje komplexní graf. K pro-
vádění výpočtů používá jediné vlákno.

Ukázka grafu s použitím třídy 
Task

Tato verze projektu Ukázka grafu vytváří více úloh k provedení výpo-
čtů pro graf paralelním způsobem.
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Ukázka grafu s použitím úloh 
vracejících výsledky

Jedná se o rozšířenou verzi projektu Ukázka grafu s použitím třídy 
Task, která předvádí, jak se z úlohy vracejí data.

Ukázka grafu s použitím třídy 
Parallel

Tato verze projektu Ukázka grafu používá třídu Parallel pro abstra-
hování procesu tvorby a správy úloh.

Ukázka grafu s rušením úloh Projekt ukazuje, jak implementovat rušení pro řízené zastavení úloh 
před jejich dokončením.

Paralelní cyklus Tato aplikace poskytuje příklad demonstrující situaci, kdy se pro 
vytváření a spouštění úloh třída Parallel nehodí.

KAPITOLA 28

Výpočet PI Projekt používá algoritmus statistického vzorkování pro výpočet při-
bližné hodnoty čísla PI. Používá paralelní úlohy.

PLINQ Projekt ukazuje několik příkladů použití rozšíření PLINQ pro dotazová-
ní dat pomocí paralelních úloh.

KAPITOLA 29

SlužbaInformaceOProduktu Projekt implementuje webovou službu modelu SOAP sestavenou 
pomocí knihovny WCF. Webová služba exponuje metodu, která vrací 
informace o cenách produktů v databázi Northwind.

SlužbaDetailyProduktu Projekt implementuje webovou službu modelu REST sestavenou 
pomocí knihovny WCF. Webová služba nabízí metodu, která vrací 
údaje o zadaném produktu z databáze Northwind.

KontraktyProDetailyProduktu Projekt obsahuje kontrakty pro služby a data implementovaná webo-
vou službou SlužbaDetailyProduktu.

KlientSlužbyOProduktech Projekt předvádí, jak vytvářet aplikaci WPF, jež konzumuje webovou 
službu. Ukazuje, jak vyvolávat webové metody z webových služeb 
SlužbaInformaceOProduktu a SlužbaDetailyProduktu.

Zpětná vazba od čtenářů
Nakladatelství a vydavatelství Computer Press, které pro vás tuto knihu přeložilo, stojí o zpět-
nou vazbu a bude na vaše podněty a dotazy reagovat. Můžete se obrátit na následující adresy:
redakce PC literatury
Computer Press
Spielberk Office Centre
Holandská 3
639 00 Brno
nebo
sefredaktor.pc@cpress.cz
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Dotazy
Máte-li s knihou jakýkoli problém, kontaktujte nás pomocí formuláře na adrese http://knihy.
cpress.cz/K1836, kde klepněte na odkaz Poslat komentář. Pokusíme se udělat vše, abychom 
vám ho pomohli vyřešit.

Errata
Přestože jsme udělali maximum pro to, abychom zajistili přesnost a správnost obsahu, chybám 
se úplně vyhnout nedá. Pokud v některé z našich knih najdete chybu, ať už chybu v textu nebo 
v kódu, budeme rádi, pokud nám ji nahlásíte. Ostatní uživatele tak můžete ušetřit frustrace a 
pomoci nám zlepšit následující vydání této knihy. Pokud si přejete zadat errata, učiňte tak na 
adrese http://knihy.cpress.cz/K1836, kde klepněte na odkaz Poslat komentář. 
Veškerá existující errata zobrazíte na adrese http://knihy.cpress.cz/K1836 po klepnutí na odkaz 
Errata.

K1836.indd   25K1836.indd   25 13.10.2010   14:47:2513.10.2010   14:47:25



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice




