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Predmluva

Kniha, kterou jste prave otevreli, vas seznami se zaklady programovani v jazyce C#. Je urcena
jak ¢tendrlim, kteff jesté vlibec neprogramovali, tak i ¢tenartm, kteff jiz v néjakém jazyce pro-
gramovali a chtéji se s timto programovacim jazykem seznamit. Pfitom predpoklddam, ze jste
sice zacatecniky v programovani, ale umite s pocitacem zachézet uzivatelsky, tedy ze umite
spustit program, zkopirovat nebo smazat soubor atd. V pribéhu osmndacti kapitol této knihy se
vas pokusim dovést na Uroven lehce pokrocilého programétora.

Programovaci jazyk C#

Programovaci jazyk C# uvefejnila firma Microsoft v roce 2002. | kdyZ byl plvodné urcen pouze
k programovani pro Windows, v soucasné dobé se pouziva k vytvafenf aplikaci i pro fadu dal-
Sich platforem, jako je Linux, macOS, Android a dalsi a Ize v ném vytvaret cloudové aplikace.

Co v této knize najdete

Jedinym zplsobem, jak se naucit néjaky programovaci jazyk, je psat v ném programy, a proto
uz ve druhé kapitole za¢neme programovat. Cilem druhé, tfeti a ¢tvrté kapitoly je uvést na scé-
nu vybrané konstrukce jazyka C# a umoznit vém zkouset si vie, o Cem si v nasledujicich kapito-
lach povime, na vlastnich programech - jednoduchych a mozna nesikovnych, ale funguijicich.

Nez se ovsem pustime do programovani, musime si ujasnit nékteré pojmy a sjednotit ter-
minologii. Proto se v prvni kapitole seznamime s pojmy, které budeme pouzivat. Povime si, co
je tfeba védét o pocitaci, o programovacich jazycich, algoritmech, objektové orientovaném
programovani a nékterych dalsich vécech, bez nichz se pfi programovani neobejdeme.

Ve druhé kapitole napiseme svUj prvni program, ukazeme si, jak ho prelozit — nebot jazyk,
v némz ho piseme, je jiny nez jazyk, v némz,mysli* pocitac — a jak ho spustit. Sezndmime se
s integrovanym vyvojovym prostfedim Visual Studio 2019, které budeme v této knize pouZivat.

Ve treti kapitole napiseme nékolik verzi jednoduchych program, které prectou ¢islo, vy-
poctou z ngj jistou hodnotu a vysledek vypisi. To ndm umozni sezndmit se alespon povrchné
s nékterymi zakladnimi programovacimi konstrukcemi, s rozdélenim programu do nékolika
soubor(, s pojmem projektu apod. Napiseme také jednoduchou vlastni programovou knihov-
nu pro ¢teni dat z kldvesnice. Se znalostmi z této kapitoly byste méli byt schopni zkouset si vie,
co se v dalsich kapitolach naucite, na vlastnich programech.

Ve ¢tvrté kapitole se seznamime s kolekcemi — nastroji, které umozriuji uchovévat v progra-
mu libovolné mnozstvi dat -, seznamime se velmi povrchné s generickymi tiidami a ukazeme
si, jak ladit program — tedy jak zjistit, pro¢ déla néco jiného, nez co jsme chtéli naprogramovat.

Od pété kapitoly zacind vyklad ,naostro” Po seznameni se zakladnimi pojmy postupné po-
znédme vestavené datové typy, prikazy jazyka C#, s vyrazy a operatory, které mame k dispo-
zici, nauc¢ime se pouzivat tzv. pole. Pak pfijdou na fadu kapitoly vénované programatorem
definovanym negenerickym objektovym typdm, rozhranim, genericité, delegdtlim a lambda-
-vyrazm (to vse jsou zajimavé a uzite¢né konstrukce, které jazyk C# nabizi) a tzv. vyjimkam
(néstrojim pro osetfovani chyb za béhu). Samostatna kapitola je vénovéana tzv. nulovatelnym
typUm. Nelze samozfejmé pominout nastroj oznac¢ovany zkratkou LINQ, ktery umozriuje ziska-
vat vybrand data z réznych zdrojl — mohou to byt uz zminéné kolekce, soubory a mnohé dalsi.
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Pak pfijdou na fadu kapitoly vénované pouziti vybranych programovych knihoven. Za¢ne-
me nastroji pro praci se znakovymi fetézci, tedy s textem. Pak se podivéme na vstupni a vystup-
ni operace, na vytvafeni grafického uzivatelského rozhrani pomoci knihovny Windows Forms
a pomoci knihovny Windows Presentation Foundation a na nastroje pro paralelni pocitani.

Na co se nedostalo

Vic se mi bohuzel do této knihy neveslo. Nedostalo se na tvorbu databdzovych aplikaci, na
tvorbu webovych aplikaci, na tvorbu mobilnich aplikaci, na praci s datovymi typy, které neby-
ly v dobé prekladu k dispozici (tzv. reflexi), na pouziti nespravovaného kodu a dynamickych
knihoven napsanych v jinych programovacich jazycich, na praci s mistnim nastavenim (kultu-
rou) a na mnoho dalsich zajimavych a uzite¢nych témat.

Nastroje

Vyklad v této knize je zaloZen na jazyce C# verze 8 publikované v roce 2019. Pro psani, preklad,
sestaveni a ladénf programd pouZivam vyvojové prostfedf Visual Studio 2019 Community Edi-
tion, které Ize zdarma ziskat na strankach firmy Microsoft.

Nenfi to oviem jedind moznost: Dobrou alternativou je nastroj Visual Studio Code, ktery je
také zdarma a ktery Ize instalovat pod operacnimi systémy Windows 7, 8 a 10, Debian, Ubuntuy,
Red Hat, Fedora, Suse a macOS 10.10 a pozdéjsich. Jeho ovlddani se ponékud li3i od ovladani
Visual Studia; to ale nic neméni na platnosti vykladu o jazyce C# a jeho knihovnach, které v této
knize najdete.

Terminologie

V celé knize pouzivam dUsledné ceskou terminologii. Jsem presvédcen, Ze pouZiti vhodnych
Ceskych nazvl vyrazné usnadni pochopeni, o¢ jde. Anglické terminy samozfejmé uvadim ale-
spon pfi prvnim vyskytu také.

Priklady

Vyklad v této knize doprovazi velké mnozstvi priklad(. Jejich zdrojové texty si mlzete stdhnout
z webovych stranek nakladatelstvi Grada Publishing (vyhledejte na www.grada.cz strénku této
knihy), nebo z mych osobnich stranek, jejichz adresu najdete déle. V ptikladech ddsledné po-
uzivdm ceské identifikdtory, a to véetné hackd a carek. Vim, Ze profesiondlni programétofi se
tomu vyhybajf a Zze v mezindrodnich tymech jsou anglické identifikdtory samoziejmosti. Mam
ale dlouholetou zkusenost, Ze pfi vykladu ur¢eném zacatecniklim mohou ceské identifikatory
vyrazné usnadnit orientaci v ukadzkach zdrojového kodu - a to je muj hlavni cil.

Na zavér

| pfes veskerou péci, kterou jsem této knize vénoval, se do ni mohly vloudit chyby. Jestlize pfi
studiu néjakou najdete, poslete mi prosim zpravu na nize uvedenou adresu; bude-li to mozné,
uvefejnim na svych webovych strankach opravu.

Miroslav Virius, Praha, 21. srpna 2020

miroslav.virius@fjfi.cvut.cz
http://people.fifi.cvut.cz/virius
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1 NeZopravdu
zacheme

NeZ za¢neme programovat, méli bychom se sezndmit s pojmy, které budeme pozdéji potre-
bovat. Povime si kratce néco o nejen o pocitacich a programovacich jazycich, ale také o algo-
ritmech a objektové orientovaném programovani. Mnohé z toho jisté znate; pfesto vam dopo-
rucuji tuto kapitolu alespon zbézné precist, abychom si sjednotili terminologii.

1.1 Poéitac

Kdesi — myslim, Ze $lo o navod, jak vyplnit darfiové pfiznani — jsem Cetl, Ze pocitac je ,stroj na

zpracovani informaci”. To je samoziejmé pravda, ale clovek, ktery se chce naucit programovat,

o ném musi védét pfece jen vic.

S trochou zjednoduseni mdzeme fici, ze bézny pocitac se skldda ze tyf zékladnich &asti:

m Soucast, kterd opravdu ,pocitd’, tedy zpracovava informace, a kterd také fidi ¢innost vsech
ostatnich asti pocitace, se nazyva procesor.

m Operacni pamét slouzi k prechodnému ukladani dat (informaci), kterd pocitac zpracovava,
a programu, tedy prikaz, které urcuji, co ma délat. Pouzivé se pro ni také anglicka zkratka
RAM (Random Access Memory, doslova ,pamét s nahodnym pfistupem”). Ve, co je v této
pameéti, se pfi vypnuti pocitace ztrati, ,zapomene”.

m /stupni a vystupni zatizeni slouzi pocitaci k vymeneé informaci s okolim. Nejbéznéjsi vstupni
zafizeni jsou kldvesnice, mys, skener, zafizeni na ¢teni CD/DVD atd. Nejobvyklejsi vystupni
zafizeni osobnich pocitact je obrazovka monitoru nebo tiskdrna. Pro vstupni a vystupnf
zatizeni se pouziva zkratka V/V nebo I/0 (z anglického input/output).

m Trvald pamét slouzi - jak ndzev napovida — k trvalému uklddani dat a program(; data v ni se
pfi vypnuti pocitace neztraceji. Ma zpravidla mnohondasobné vétsi kapacitu nez operacni
pamét, ale prace s ni je také mnohonasobné pomalejsi nez prace s operacni pameéti (pfi-
blizné tisickrat). Jako vnéjsi pamét se pouzivaji prevazné magnetické disky (tzv. pevny disk)
nebo polovodicové disky (obvykle oznacovany zkratkou SSD z anglického Solid State Drive).
Vedle trvalé paméti napevno zabudované v pocitaci se ¢asto pouziva i externf trvala pa-
mét, kterou k pocitaci pfipojujeme pouze v pfipadé potrieby, pro Ucely zdlohovéani dat atd.

m Soucast, jez propojuje viechny ostatni ¢asti pocitace, se nazyva sbérnice (anglicky bus).

1.2 Operacni pamét
Bity
Operacni pamét je tvofena elektronickymi obvody, které mohou mit dva dobfe rozliSitelné

stavy — napf. vypnuto nebo zapnuto. Jeden z téchto stavd obvykle odpovida ¢islici 0, druhy
¢islici 1. Jakékoli Udaje do paméti proto mizeme zapisovat jen pomoci nul a jednicek, v tzv.
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