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SPOUSTA ZKRATEK

Pfi praci s .NET Frameworkem se nutné setkdte se spoustou zkratek a proto je tu maly slovnik:

CLI Common Language Infrastructure
Oteviena a standardizovana (ECMA/ISO) specifikace popisujici béhové prostiedi pro aplikace a jejich kddu.
Microsoft .NET Framework je implementaci CLI.

CLR  Common Language Runtime
Béhové prostredi — soucast .NET Frameworku, ktera se stard o spousténi program(, spravu paméti, typovou
bezpecnost nebo o vyjimky.

CTS  Common Type System
Cast CLI specifikace popisujici typy a typovy systém.

BCL  Base Class Library
Knihovna doddvand s .NET Frameworkem. Obsahuje tfidy pro praci se soubory, grafikou, databazi nebo siti.
Typy z BCL se obvykle poznaji podle umisténi v jmenném prostoru system nebo jeho podprostorech.

CIL  Common Intermediate Language
Nizkouroviovy programovaci jazyk, objektové orientovany jazyk symbolickych instrukci. CIL je vysledkem
kompilace programu na platformé .NET. Pfi spusténi programu pak dojde k JIT kompilaci CIL do instrukci
konkrétniho procesoru.

T Just-In-Time (kompilace)
PFi JIT kompilaci dochazi k prekladu CIL na instrukce procesoru pred spusténim programu nebo béhem jeho
béhu. Lze tak provadét optimalizace pro konkrétni procesor nebo na zakladé statistik béhu programu.

Managed code (fizeny kdd)
Koéd bézici jen ve virtualnim stroji .NET Frameworku.
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TYPOVY SYSTEM V .NET (CTS)

Common Types System (CTS) je ¢ast specifikace .NET Frameworku zahrnujici datové typy a praci s nimi. Do toho
patfii dédi¢nost, viditelnost a Zivotni cyklus objekt(. A také zakladni datové typy .NET Frameworku (build-in types):

. 1 ov - vs
Skupina .NET Typ C# klicové slovo pfipona
Byte byte 8 b, bez znaménka
Int16 short 16 b, se znaménkem
Int32 int 32 b, se znaménkem
5 . Int64 long 64 b, se znaménkem L nebo 1
celociselné :
SByte sbyte 8 b, se znaménkem
UIntlé ushort 16 b, bez znaménka
UInt32 uint 32 b, bez znaménka
UInt64 ulong 64 b, bez znaménka
Single float 32b Fnebo f
plovouci ¢arka
Double double 64 b D hebo d
logické Boolean bool true | false
] Char char 16 b, Unicode znak
ostatni , ) . iy P
Decimal decimal 128 b, pevna des. ¢arka - monetarni typ M nebo m
) Object object kofen objektové hiearchie
objekty : , — . .
String string fetézec Unicode znakl

TRIDA SYSTEM.OBJECT

Ze tridy System.Object dédi vSechny objekty v .NET Frameworku, véetné vestavénych typu jako int nebo bool.
V této tridé jsou definovany metody Tostring pro prevod objektu na fetézec, Equals pro porovnanis jinym
objektem a GetHashCode pro vypocet hashe objektu.

Pravidla pro implementaci vlastni verze metod Equals a GetHashCode najdete na MSDN.

REFERENCNI A HODNOTOVE TYPY

Typy .NET Frameworku se déli na dvé zakladni skupiny: referencni a hodnotové typy. Rozdil mezi nimi spociva ve
zplsobu uloZeni dat v paméti.

Hodnotové typy maji svoji hodnotu uloZenou pfimo v proménné (pfipadné datové poloZce nebo parametru).

PFi pfifazeni hodnotového typu dojde ke zkopirovani obsahu proménné (datové polozky/parametru) a tedy

i zkopirovani celé hodnoty. Mezi hodnotové typy patfi vétSina vestavénych typl (vSe mimo Object a String), vycty
a pro vytvoreni vlastnich hodnotovych typl slouzi struktury.

Objekty referenénich typa jsou vytvareny v samostatné ¢asti paméti (tzv. haldé) a proménné obsahuji pouze odkaz
na tento objekt. Pokud dojde k ptifazeni proménné, dojde ke zkopirovani odkazu a nova proménna tak bude
obsahovat referenci na stejny objekt. Hlavnim zastupcem referencnich typu jsou ttidy, dale pak pole, rozhrani nebo
delegiti (delegates).

! Vsechny zakladni typy se nachazi ve jmenném prostoru System.


http://msdn.microsoft.com/en-US/library/bsc2ak47%28v=vs.100%29.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms173109.aspx
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Pokud madte problém s pochopenim, zkuste si predstavit hodnotovy typ jako textovy soubor a referecni typ
jako zdstupce programu ve Windows. Zkopirovdnim textového souboru mdte dva samostatné soubory, ale
zkopirovany zdstupce pordd spousti stejny program nebo soubor.

TRIDY

Tridy v C# jsou zastupci referencnich datovych typ(, definuji se pomoci klicového slova c1ass. Stejné jako v Javé a
na rozdil od C++ podporuji jen jednoduchou dédi¢nost, mohou implementovat libovolny pocet rozhrani. Pokud
neni uvedeno jinak dédi z tfidy System.Object.

STRUKTURY

Struktury jsou hodnotové typy a deklarujete je klicovym slovem struct. Jsou podobné tfiddm, ale maji nékolik
omezeni vyplyvajicich z podstaty hodnotovych typ(:

- Vidy maji vychozi konstruktor (bez parametrd) a nelze jej predefinovat.

- Libovolny jiny konstruktor musi vZdy volat bezparametricky (pomoci this () ).
- Nelze inicializovat ¢lenské proménné struktury.

- Struktury nemU(zZou dédit, ale mohou implementovat rozhrani.

struct Point A
public int X
public int Y

}

get; set }
get; set }

—_—

class Dog {
public Color Color { get; set; }
}

)

Point pt;
oint pt2;
og dog;

og dog2;

pt [0;0

dog null

g

J O *

pt2 [0;0

dog2

C

pt2 [0;0 dog2 null dog = new Dog(Color .White)

pt [4;3 dog

pt2 = pt;

%

pt2 [4;3 dog?2 dog2 = dog;

pt [4;3 dog : > %é@ pt = new Point (4, 3);

pt [4;3

pt2.X = 9;
dog2

pt2 [9;1 dog2.Color =Color .Black;
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VYCTOVE TYPY

Vyctové typy v .NET Frameworku jsou jen ohrani¢cenou mnoZinou celocCiselnych konstant. Kazdy vycet Ize prevést
na jeho celodiselny podtyp a naopak (pokud neni specifikovano jinak, je to system.Int32).

Deklarace se provadi kli€ovym slovem enum , nasledovanym jménem typu a seznamem polozek vyctu. Pokud
poloZce neni prifazena hodnota explicitné, pfifadi ji kompilator hodnotu predchozi polozky + 1, prvni poloZce by
pak pfifadil 0. Pokud vytvofite proménnou vyctového typu, je jeji hodnota inicializovdna na hodnotu O - a to i tehdy,
pokud ve vyctu neni poloZka pro 0.

enum Color {

Red, // ((int)Color.Red) == 0
Blue, // ((int)Color.Blue) == 1
Black = 3, // ((int)Color.Black) == 3
Yellow // ((int)Color.Yellow) == 4

}
Console.WriteLine ((int)Color.Yellow) // vypise 4

NEEXKLUZIVNI VYCTOVE TYPY — [FLAGS]

BéZné vyCty mohou mit pravé jednu hodnotu. Naopak neexkluzivni vyCty se chovaji jako pole bitG: jednotlivé

polozky Ize dohromady kombinovat pomoci operaci AND, OR, XOR (pfesnéji bitovych operatorll &, |, *). Nebo
chcete-li jako odskrtdvaci seznam ma-nema.

Neexkluzivni vycet se deklaruje aplikovanim atributu Fl1agsattribute na vycCet. Atribut |ze zapsat jako
[FlagsAttribute] nebo zkracené jako [Flags] (diky jmennym konvencim Ize vynechat koncovku Attribute a
kompilator i pfesto uhodne cely nazev tridy atributu). Pro zjisténi pritomnosti pfiznaku pak Ize pouzit metodu

HasFlag.

enum Permissions {

Read = 0x01, // DEC(1) = BIN(001)
Write = 0x02, // DEC(2) = BIN(010)
Execute = 0x04, // DEC(4) = BIN(100)
}
Permissions readWrite = Permissions.Read | Permission.Write // DEC(3) == BIN(011)

bool canRead = readWrite.HasFlag(Permissions.Read);

TYPY S OTAZNIKEM — NULLABLE<T>

Hodnotové datové typy v C# maji vidy néjakou hodnotu. Problém nastava, pokud je potreba vyjadrit, Ze proménna
vlastné zadnou hodnotu nema (napftiklad pfi komunikaci s relacni databazi maze byt NULL ve sloupci).

U referencnich typ0 staci nastavit nu11, u hodnotych to ale udélat nejde. .NET Framework proto pfichazi

s datovym typem Nullable<T>, coZ je genericky typ rozsitujici typ T o hodnotu nul1. V jazyce C# lze takovy typ
zapsat pomoci otazniku za nazvem typu, napf int? nebo pateTime?.

Kromé vlastnosti jako Hasvalue a value je typ Nullable<T> schopny konverze na typ T (explicitni) a naopak
(implicitni).

int? agel = 10;
int? age2 = null;
int age3 = (int)agel;


http://msdn.microsoft.com/en-us/library/cc138362.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/sbbt4032.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.enum.aspx#Flags
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IMPLICITNE TYPOVANE PROMENNE

V metoddch Ize pro proménné pouZit implicitni datovy typ pomoci kli€ového slova var misto typu. Proménna typu

var je stdle silné typovana proménna, ale kompilator si jeji typ urci sdm. Typ se urCuje z pravé strany inicializace
proménné — z toho co je za rovna se. Bez inicializace nejde implicitné typovanou proménnou vytvorit.

var age = 10; // 10 je Int32 => age je typu Int32
age = "Veverka"; // chyba p¥i kompilaci: age je typu Int32
var name; // chyba pf¥i kompilaci: nelze odhadnout typ

OBJEKTOVA INICIALIZACE A INICIALIZACE KOLEKCI

Pfi vytvareni objektll mlzZete nastavit vlastnosti a datové polozky v ramci jednoho pfikazu, bez nutnosti mit
specificky konstruktor. Tomuto se fika objektova inicializace.

Dog dog = new Dog { Name = "Alik", Age = 10 };

Podobné pak vypada inicializace kolekci, kdy se za volani konstruktoru kolekce vlozi do sloZzenych zavorek seznam

objektl oddélenych ¢arkou. Pro inicializaci je potfeba, aby kolekce implementovala rozhrani IEnumerable a
existovala v nim metoda Add, schopna do kolekce vloZit patfi¢nou poloZku.

IList<Dog> dogs = new List<Dog>() { new Dog("Alik"), new Dog("Cvalik") };

ANONYMNI TYPY

Anonymni typy slouzi pro zapouzdieni proménnych bez nutnosti deklarovat samotny datovy typ. Anonymni typy
obsahuji jednu nebo vice vlastnosti, které se nastavi pfi vytvoreni instance a dale jsou jen ke ¢teni. ProtoZe nemaji
nazev, Ize je deklarovat jen pomoci implicitné typované proménné (var). Vlastnosti anonymniho typu se pak urci
z objektové inicializace.

var alik = new { Name = "Alik", Owner = "Bara" }; // vlastnosti Name a Owner
var zofinka = new { Name = "Zofinka", alik.Owner }; // druha vlastnost bude mit také nazev Owner

Anonymni typy maji pfekryté metody Equals a GetHashCode na rovnost viech vlastnosti. Metoda Tostring je také
pfetizena a vypisuje seznam vech vlastnosti a jejich hodnost.

Platnost anonymniho typu je omezena jen na metodu, ve které je vytvoren — nelze jej vracet jako navratovou

hodnotu ani pouZit jako parametr metody.

ZIVOTNI CYKLUS OBJEKTU

Zivotni cyklus objektd je pfiblizné nésledujici.

Je deklarovédna proménna pro dany typ objekt. Pamét v daném umisténi se vynuluje.
V pripadé tfidy se volanim konstruktoru tfidy vytvofi jeji instance na haldé.

Objekt si jen tak existuje, pfipadné je pouzivan.

Provede se manudlni uklid — napf. dojde k zavieni otevieného souboru.

vk wNe

Ve chvili, kdy se objekt stane nedosazitelnym je vydan na milost garbage collectoru (GC) a ten jej odstrani
Z paméti.

.NET Framework disponuje automatickou spravou paméti. Alokace a uvolfiovani paméti je ukolem garbage
collectoru (GC). GC bézi na pozadi programu a ¢as od ¢asu zastavi cely program a zacne zjistovat, které objekty jsou
5


http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb384061.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb384062.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb384062.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb397696.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/0xy59wtx.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/0xy59wtx.aspx
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nedostupné (neexistuje zplsob jak se z kddu k objektu dostat). Na téchto objektech pak spusti finalizaci (z pohledu
C# zavola desktruktor - pokud existuje) a nasledné objekt odstrani z paméti.

KONSTRUKTORY

Konstruktory jsou zvlastni metody tfidy nebo struktury, které se volaji pfi jejim vytvareni. Konstruktory nemaji
zadny navratovy typ, jejich nazev je shodny s ndzvem tfidy a mohou mit modifikator viditelnosti (public, private,

protected)

V ramci jedné tfidy (nebo struktury) Ize fetézit volani konstruktoru pfipojenim klicového slova this za hlavicku
konstruktoru. Podobné Ize volat i konstruktor bazové tfidy, a to kliCovym slovem base.

class Dog : Animal
{
public Dog(string name) : this(name, 0) { // kéd konstruktoru }
public Dog(string name, int age) : base(name, age) { // kéd konstruktoru }

}

Pokud tfida nema zadny konstruktor, vytvori C# vychozi bezparametricky konstruktor, ktery nastavi hodnoty clen(
na jejich vychozi hodnoty (0/nul1/false).

Struktury bezparametricky konstruktor maji vidy a nejde ho pfepsat. Naopak vSechny dalsi konstruktory musi
bezparametricky konstruktor zavolat.

DESTRUKTORY [PRO ZAJIMAVOST]

Destruktor je metoda ve tvaru ~NazevTridy (), bez ndvratového typu a modifikator(. Tuto metoda je volana jen
automaticky ve chvili, kdy se GC rozhodne ttidu odstranit z paméti — proces se jinak nazyva finalizace (dokonceni).

Toto tvrzeni neni Uplné presné, protozZe proces odstranéni z paméti je slozitéjsi. Nicméné faktem je, Ze existence
destruktoru zdrzuje odstranéni objektu z paméti a méla by se vyuZivat jen pokud je opravdu potieba. Volani
desktruktoru navic neni deterministické, nevite kdy presné se GC rozhodne objekt odstranit.

class Dog : Animal
{
~Dog ()
{
Console.WriteLine ("Zazvonil zvonec a kde je psa konec..");

}

ROZHRANI IDISPOSABLE [PROBEREME POZDEJI]

Nékdy je potreba explicitniho a deterministického uklidu po tfidé. Naptiklad tfida zapisujici do souboru by soubor
méla co nejdrive zavrit, aby jej mohl pouzivat nékdo jiny. Pro takovy explicitni Uklid je v .NET Frameworku urceno
rozhrani 1pisposable.

Typické pouziti tfidy implementujici rozhrani 1pisposable spolecné s blokem try-finally, kde v ¢asti finally
dojde k zavolani metody pispose. Pro takové volani ma C# syntaktickou zkratku v podobné bloku using. Tyto dva
bloky kédu jsou pak ekvivalentni.

StreamWriter sw; using (StreamWriter sw = new StreamWriter ("data.txt"))
try ~
{ sw.WriteLine ("Ahoj");


http://msdn.microsoft.com/en-us/library/66x5fx1b.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/yh598w02.aspx
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sw = new StreamWriter ("data.txt"); }
sw.WriteLine ("Ahoj");
}
finally
{
if(sw != null)
sw.Dispose () ;
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