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Programovaci jazyky

Uvod

Tato skripta jsou ur¢ena pro vyuku pfedmétu Programovaci jazyky oboru
Bezpecnostni planovani a jako takové jsou zamétfeny predevSim na vysledek,
tedy nikoliv na ,,informatickou ¢istotu®.

Vyukové texty jsou orientovany spiSe problémoveé. Tedy stanovime
problém a tento problém se pokusime vyfesit a k tomuto ucelu si vysvétlime
teorii, kterou pro jeho vyfeseni budeme potiebovat.

Jednotlivé kapitoly jsou doprovéazeny ptiklady. Zdrojové kody téchto
prikladii naleznete v modulu tohoto predmétu na http://prometheus.vsb.cz.

Zpusob notace je podobny jako v jinych skriptech, ktera jsem napsal.

VI

Pruvodce studiem
Slouzi pro seznameni studentd s latkou, ktera bude v kapitole
probirana.

Cas nutny ke studiu

Predstavuje odhad doby, ktery budete potiebovat ke
prostudovani celé kapitoly. Jedna pouze o orienta¢ni odhad,
neznepokojujte se proto, pokud Vam studium bude trvat o néco
déle nebo budete hotovi rychleji.

Vysvétleni, definice, poznamka

U této ikony najdete vysvétlujici text, poznamku k probiranému
tématu, ktera problém uvede do SirSich souvislosti, poptipadé
dualezitou definice.

Kontrolni otazky

Na zavér kazdé kapitoly je zatfazeno nékolik otazek, které
provéti, zda jste problematice kapitoly dostatecné porozuméli.
Pokud nebudete védét odpoveéd’ na nékterou otdzku, je to signal
pro Vas, abyste se ke kapitole vratili.

Chvilka oddechu

Text oznaceny touto ikonkou neberte pfili§ vazné€, je tam pro
Vase pobaveni.

Priklad
Timto zplisobem je oznaceny piiklad.

Pteji Vam, abyste cas, ktery stravite stimto textem, byl co mozZna
nejpiijemnéjsi, a abyste jej nepovazovali za ztraceny.
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Na zavér tivodu si dovolim malé, ale dilezité upozornéni.

Upozornéni
Pro pochopeni probirané problematiky je nezbytné nutné,
abyste  pribézné¢ své poznatky  zkouSeli  prakticky
o implementovat ve zvoleném vyvojovém prosttedi — pouze

prubézna a dlouhodoba (ne nutné dlouha) prace muZze
V programovani vést k aspéchu.

Takze ptipravu neponechavejte na posledni chvili —
TENTO PREDMET NEOKECATE!

Autor.
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1 NET framework
Privodce studiem
V této kapitole se sezndmime s technologii NET.

e Cas nutny ke studiu
Studium této kapitoly miZete zvladnout béhem 15 minut.

NET framework je skupina knihoven, které tvoii rozhrani mezi sluzbami
bézného operacniho systému a uzivatelem. Jedna se tedy o dalSi abstrakcni
vrstvu, ktera zajistuje:

- Automatické fizeni pfistupu do paméti (nemozZnost chyb typu
buffer overflow)

- Moznost pouzit jakykoliv programovaci jazyk podporujici NET
framework s moznostmi jejich vzajemné spoluprace

- Pieklad JIT na koncovém pocitaci zajistujici vysoky pracovni
vykon prosttedi

Historicky byla technologie NET koncipovana jako odpovéd na uspéch
programovaciho jazyka JAVA, ktery od 90. let vyviji firma SUN. NET
technologie jsou oproti JAVA mlad$i a proto jsou navrzeny trochu jinym
zpusobem, tak aby Microsoft neopakoval chyby, které byly pfijaty v rdmci
vyvoje JAVY.

Hlavni rozdily oproti JAVA:

- MozZnost pouZit vice programovacich jazyki

- Mensi roztfisténost API frameworku

- Oficidlné podporovana moZnost provozovat pouze na operacnim
systemu Windows

Architekturu NET framework si miizeme schematicky znédzornit na obr. 1.
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WENET A i VCweMET | _

Win 22

Obr. 1: Architektura NET framework

Podobn¢ jako v piipadé JAVY se program nejprve zkompiluje do urc¢itého
mezistavu. V piipad¢ JAVy to byl tzv. byte kod, v pfipadé NET jazyk
hovotime o MSIL (Micorosft Intermediate Language). Tento kod se pfi prvnim
spusténi programu dopieloZi do pro dany koncovy pocitac optimalni formy.

To znamena dvé véci:

- Prvni spusténi programu trva déle, protoze se provadi pireklad
z MSIL do binarni formy

- Pro provoz aplikaci NET, musi byt na koncovém pocitaci
nainstalovan .NET Framework Runtime
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2 Prvni program - AHO]

Priivodce studiem

Nastal c¢as, abychom sestavili na§ prvni program, a
samoziejm¢ nemizeme zacit ni¢im jinym nez programem
AHOJ.

Po prostudovani kapitoly budete umét
- vytvofit formuléf a zékladni prvky na ném
- zménit vlastnosti prvkl na formulafi

Cas nutny ke studiu

Studium této kapitoly mizete zvladnout béhem 30 - 45 minut.
Do této doby vSak neni zapoCten Cas nutny na instalaci
vyvojového prostiedi, délka v takovém piipadé¢ zavisi na
rychlosti pfipojeni k Internetu a rychlost samotného pocitace
behem instalace.

2.1 Co je to projekt

Zkusme si udé¢lat prvni program. K tomuto ucelu pouzijeme Microsoft
Visual Studio C# Express 2008 (dale VS). Tento program pro zacatek neprovede
nic jiného neZ zobrazeni jednoduché¢ho formulafe s vykreslenym pozdravem

AHOJ.

[

Upozornéni

Pokud zatim nemate instalovano vyvojové prostiedi, tak
ted’ je ten spravny Cas pro instalaci.

Pokud mate operacni systém Windows XP nebo novéjsi
pak miiZzete instalovat MS Visual Studio C# EXxpress, které
mizete pouzivat bezplatné a to i pro komer¢ni ucely. Stahovat
muzete z http://www.microsoft.com/Express/

Pokud pouzivate star§i Windows 2000, mulzete pouZzit
open source prostiedi IC SharpDevelop ve verzi 1.1 (velmi
stard), kterou muizete stadhnout a nasledné pouzivat zdarma z
http://www.icsharpcode.net/OpenSource/SD/Download/.

Pokud pouzZivate operacni systém Linux, stdhnéte si
Z repozitaie Vasi distribuce prostredi MonoDevelop.

Tato skripta budou piedpokladat pouziti MS Visual
Studio C# Express.

Vytvofeni takového programu je jednoduché, vSechnu praci totiZz za nés
provede samotné vyvojové prostiedi. Postupovat budeme tak, ze ve Visual
Studiu vytvofime novy projekt typu Windows Application. Vyvojové prostiedi


http://www.microsoft.com/Express/
http://www.icsharpcode.net/OpenSource/SD/Download/
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samo vytvoii zéklad nasi aplikace vcetn¢ hlavniho formulédie nazvaného Forml
(viz. Obr. 2).

Ve skutecnosti se toho ,,skryté, na pozadi® provede vice. Vytvoii se nové
feSeni (solution) a v tomto feSeni se vytvoii projekt a v ramci tohoto projektu se
teprve vytvori na§ formulaf. Projekt si je pfitom potieba piedstavit jako funkcni
celek, tfeba spustitelny soubor exe nebo dll knihovna. Projektlh mize byt pfitom
v ramci feSeni obsaZeno vice. ReSeni ndm tedy sdruZuje projekty, které spolu
souviseji, napiiklad hlavni soubor a dalsi projekty pro podplrné knihovny nutné
pro béh hlavniho programu.

MNew Project |i|éj ]
Templates: =

Visual Studic installed templates

Windows  Class Library WPF WPF Browser  Console Empty
Forms Ap... Application  Application  Application Project

My Templates

Search
Online Te...

A project for creating an application with a Windows Forms user interface (NET Framework 3.5)

MName: Ahnjl

oK ] | Cancel

Obr. 2: zakladni projekt typu Windows Application

V ramci na$i prace budeme ale obvykle v rdmci jednoho feseni vést pouze
jeden projekt. Podivejme se na prostiedi Visual Studia a nas projekt, tak jak byl
vytvoien (viz. obr. 3).

Visual studio mlZze zobrazovat spoustu rtznorodych informaci
v dokovacich oknech. VSechna tato okna je moZzné vypnout/zapnout v menu
View. Pokud tedy nebudete mit nékteré z oken, o kterych budeme za chvili
mluvit zapnuté, mizete si jej zobrazit pravé pies toto menu.

Obrazovka Visual Studia se sklddd z nékolika cCasti. Na pravé strané
mame pruzkumnika reSenim (solution explorer), ktery ndm umoziuje prochazet
jednotlivé soubory, které jsou dostupné v ramci projektu. Po vytvoreni nového
,prazdného* projektu, mame k dispozici pouze jeden zdkladni formulaf nazvany
Forml, ktery je otevien a pfipraven pro praci na vlastnim panelu uprostied
obrazovky, a soubor Program.cs, ktery obsahuje pokyny pro spusténi programu
— tika, Ze se ma spustit Form1.
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] Ahoj - Microsoft Visual C# 2008 Express Edition . = [ D
File Edit View Project Build Debug Data Tools Window Help
-S| BB L-E] b - || @ R
S| [z & 5 | T <k b | 53 50 B |oge M e m | 2 &7 &1 TTEL
Toolbox - 0 X Form1l.cs [Design] Start Page ~ X |[Solution Explorer - Ahoj - 0 X
7 All Windows Forms - = | & 7] | = E
= ConTmon Controls o Forml =reErrssl _: Solution 'Ahoj' (1 project)
k Pointer i L’,ﬂ Ahoj
Button + =d| Properties
CheckBox = + "l References
5 CheckedListBox + 5] Forml.cs
5 ComboBox i (8] Program.cs
T DateTimePicker
A Label
A LinkLabel
Exl ListBox Properties - 1 x

22" ListView

Form1 System.Windows.Forms.Form -
#-| MaskedTextBox

™ MonthCalendar g: i

E Notifylcon MinimizeBox True -
13 MumericUpDown Minimumb&ize 0:0

|8 PictureBox U Opacity 100%

o) ProgressBar Padding 0:0:0:0

(%) RadicButton RightToLeft No

ﬂj RichTextBox RightTolLeftLayout  False

abl TextBox Showlcon True

[k_:l ToolTip ShowlnTaskbar True i
T TreeView Text

i_j WebBrowser The text associated with the control.

-1 Containers - m *

Ready

bbr. 3: Visual Studio- zakladni rozhrani

2.2 Nastaveni vlastnosti
Okno properties (na obr. vpravo dole) zobrazuje vlastnosti prave
zvoleného objektu na formulafi. V nasem piipadé mame zvoleny samotny
formulaf, a proto se zobrazuji pravé jeho vlastnosti. Tyto vlastnosti miizeme
meénit bud’to nyni ,,staticky* zménou nastaveni v tomto dialogovém okné nebo
,dynamicky* z programového kodu.
- Pro formuléf jsou nejdilezité;si nasledujici vlastnosti:
- Name — jméno pod kterym miiZzeme dany objekt ovladat
- BackColor — barva pozadi formulate
- Backgroudlmage — tapeta, ktera se ma pouzit na pozadi formulaie
- BackgroundimagelLayout — stanovuje jakym zpusobem se ma tapeta
pouzit, v podstaté to funguje podobné jako tapeta Vaseho operacniho
systému, také ji mulZete zobrazit jako dlazdice (tile), roztahnout
(stretch) apod.
- Enabled — zda je formulaf povolen (true/false).
- lcon — jaké ikona pro formuldz se ma pouzit
- MaximizeBox a MinimizeBox — wur¢i, zda se ma zobrazit
maximaliza¢ni a minimaliza¢ni tlacitko formulare.
- Text — nastavi, jaky text se ma zobrazit v titulku formulare
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- WindowState — nastavuje pocatecni stav formulafe po spusténi
(normalni/minimalizovany/maximalizovany)

My budeme chtit, aby naS program zobrazil hlaSeni Ahoj. Titulek Forml
by nas pifitom nepochybné rusil, proto jej zménime — do vlastnosti formulaie
Text vepiSeme novy titulek ,,Mij prvni program®.

Na formulédf nyni dame staticky text ,,Ahoj*“. Tento text neni mozné vlozit
na formular pfimo, musime k tomuto ucelu pouzit objekt typu Label. Objekty na
formulati vytvaiime tak, Ze zvolime v dokovacim okné Toolbox (na obr. 3
vlevo) dany objekt (klikneme na néj) a potom klikneme na formuléf do mista,
kam jej hodlame vytvofit.

Vsechny takto vytvofen¢ objekty se implicitné pojmenovavaji stejné
typem objektu a potadim, ve kterém byl vytvofen v ramci formulafe, v naSem
piipad¢ se proto popisek pojmenuje Labell.

Dilezité vlastnosti popisku:

- Name - jméno, pod kterym muzeme pristupovat k popisku
Z programového kodu

- BackColor a ForeColor — barva pozadi a popiedi (barva fontu)
popisku

- Font — jaky font se ma pouzit (fez, velikost pisma apod.)

- Text —jaky text se ma v popisku zobrazit

- Visible — zda se ma popisek viibec zobrazit.

My nastavime vlastnost Text popisku na ,,AHOJ*. Tim padem je nas
prvni programek hotov. Jak jej ale spustime.

2.3 Kompilace a kam se program ulozil

Abychom mohli program spustit, musime jej nejprve prelozit
(kompilovat). VS rozliSuje dvé formy kompilace a to kompilace a spusténi
programu pro ladéni (menu Debug -> Start debugging, kldvesova zkratka F5) a
ptelozeni programu (menu Build -> Build solution, klavesova zkratka F6).

Po pielozeni se vytvofi spustitelné soubory v mist¢ Vaseho projektu,
obvykle:

Windows 2000 a XP
C:\Documents and Settings\uzivatel\dokumenty\Visual Studion
XXXX\projects\jméno projektu\bin\

Windows Vista
C:\users\uzivatel\dokumenty\Visual Studion XXXX\projects\jméno
projektu\bin\
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Spustitelné soubory se vytvoii ve slozkach debug a release. Pti prvnim
ukladani projektu mizete samoziejme zvolit 1 jiné umistnéni.

V piipad¢ kompilace se vyplati zapamatovat si klavesové zkratky, protoze
¢innosti prekladu budeme provadét pomérné Casto. Spustme tedy nds program
(F5). Vysledek je znazornén na obr. 4.

Mnoho ¢innosti s timto programem neudélame — miizeme ménit velikost
formuldfe, minimalizovat maximalizovat a ukonCit béh programu. B¢h
programu muzeme ukoncCit bud’ zavienim formulafe (kliknutim na kiizek,
klavesovou zkratkou ALT+F4) nebo vyslanim pokynu VS, aby ukoncilo proces
ladéni pomoci klavesové zkratky SHIFT-+FS.

Pokud spustime sviij program piimo zjeho umistnéni (viz ptredchozi
strana), pak miizeme ukoncit béh programu pouze tak, jak je to bézné u
ostatnich programi (kliknutim na ktizek, klavesovou zkratkou ALT+F4),
klavesova zkratka SHIFT+FS bude fungovat pouze v ptipadé€, ze jsme spustili
program pro ladéni z VS.

g5 MUj prvni program |E|E|&J

AHOJ

Obr. 4: Program AhE)j

Kontrolni ukoly:
1) Zménte barvu pozadi formulafe na ¢ernou a barvu fontu
popisku na bilou.
0 2) Zakazte minimalizaci a maximalizaci formulafe.

3) Pridejte novy popisek obsahujici vase jméno a datum
vytvoreni tohoto formulare.
4) Spust'te sviyj program piimo (tedy ne v debug rezimu).



Programovaci jazyky 13

Zdrojové kédy prikladu:
Zdrojové kody programu jsou dostupné v modulu
Programovaci jazyky na prometheus.vsb.cz v sekci ptiklad

program AHOJ. Zdrojdky v sobé neobsahuji zapracované
kontrolni tkoly.
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3 Jednoducha kalkulacka
Privodce studiem

vvvvvv

potiebovat n¢jaky programovy kod.

Po prostudovani kapitoly budete umét
- Ozivit formulaf

- Vytvaret a fidit udalosti

- Pretypovavat a zpracovavat proménné
- Zpracovavat vyjimky

D Cas nutny ke studiu
Pro prostudovani této kapitoly budete potiebovat asi dvé
hodiny.

3.1 Fungovani jednoduché kalkulacky

Ptedchozi ptiklad, byl hezky, jednoduchy, bohuZel ale také nic nedélal.
V tomto ptiklad€ se pokusime zrealizovat nas prvni program, ve kterém budeme
skute¢né programovat.

Zkusme navrhnout jednoduchou kalkulacku. Po ni budeme chtit v ramci
zjednoduseni, aby vzala dvé Cisla a secetla je. Prace programatora spociva
v feSeni trech tloh:

1) Navrh grafického uzivatelského rozhrani (GUI)
2) Reseni mechaniky vypoétil (programovani feseni problému)
3) Oziveni GUI (napojeni GUI k vypoctiim)

Zékladem 1spéSného feSeni problému programem je schopnost
programatora vyiesit problém ,ruén¢®. Tedy situace, kdy programdtor vi, jak
problém ftesit. Na zdklad¢€ této znalosti, programator bude v&dét, jaké vstupni
udaje bude potiebovat a podle toho navrhne GUI i logiku programu.

V naSem piipadé¢ potifebujeme dostat dvé ¢isla od uzivatele, tlacitko, které
spusti vypocet, a budeme potiebovat misto, kam vypiSeme vysledek. Vstup od
uzivatele muzeme ziskat pouzitim prvku typu textové pole (TextBox). TextBox
funguje podobnym zpiisobem jako Label, TextBox ale umoziuje, aby uZivatel
text v ném obsazeny ménil.

Pro vypsani vysledku mizeme pouzit nam jiz dobfe znamy Label. Jako
spousté¢ pro operaci souctu mizeme pouzit tlacitko (Button).

Uvedené prvky si rozmistnime na formuldfi a zménime jejich vlastnosti

dle potieby. Celkovou ptedstavu o rozlozeni si miizete vytvofit na zaklad¢ obr.
5.
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Zménime nckteré vlastnosti prvkl, tak aby lépe odpovidaly naSim
potiebam:

- Vlastnost Text formulare zménime na ,,Kalkulacka*

- Vlastnost Text tlac¢itka zménime na ,,+*

- ZmenSime tlacitko na formulaii do ¢tvercové podoby (prostym
tazenim)

- Zménime jména (vlastnost ,,(Name)“) u obou textovych poli a
popisku na cislol, cislo2 a vysledek.

Zmény Vv nazvech provadime ztoho divodu, ze ktémto ovladacim
prvkiim budeme potiebovat pfistoupit z programového kodu. Jméno TextBox1
nam netfika, co od tohoto prvku ocekavame, v okamziku, kdy takto
pojmenovanych prvkti budeme na formulafi mit vice (tiecba TextBox1 — 10)
muzeme jednoduSe pifi programovani udélat chybu a brat jiné nez zamyslené
hodnoty (z jiného textového pole). Zménou ndzvu se tomuto problému elegantné
vyhneme. Takové nazvy se navic dobfe pamatuji.

o2 Kalkulacka =8 |E=H(<

lzbel1

Obr. 5: RozlozZeni prvkii na formulari kalkulacky

Jelikoz soucet dvou cisel je extrémné jednoduchy, nemusime pfilis
rozpitvavat zptisob fungovani této ¢asti programu, mizeme se vrhnout rovnou
na jeho realizaci.

3.2 Udalostmi rizené programovani

Pti definovani zplisobu chovani programované aplikace pouzivame tzv.
udalostmi fizené programovani. KdyZ zobrazime formulaf, provede se udalost
Load formulafe, kdyz klikneme na tlaitko, provede se udalost Click tlacitka
apod. Definujeme tedy, co se ma provést kdyz nastane néjaka udalost. Jelikoz
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moznych udaélosti je pro kazdy prvek velké mnoZstvi nebude mit definice tplné
kazdého smysl — vypliiujeme pouze takové udalosti, které nas z hlediska
pozadované funk¢énosti programu zajimaji.

Nas bude zajimat predevSim udalost po kliknuti tlac¢itka, k tomu nas bude
zajimat 1 udalost Load formulafe, miiZzeme ji totiz pouzit pro smazani osklivého
napisu labell v nasem popisku. Jist¢ tento vymaz bychom mohli provést
smazanim napisu ve vlastnosti Text tohoto popisku, jenze pak by popisek prestal
byt vrezimu navrhu viditelny a ndm by se s nim v pfipadé potieby Spatné
manipulovalo.

Udalost mizeme nadefinovat dvojim zpiisobem: bud dvojklikem na
daném prvku — tim se nadefinuje nejCastéji pouzivana udalost daného prvku,
nebo piepnutim se do reZimu udalosti na panelu vlastnosti (kliknutim na ikonu
blesku) a vepsanim jména, pod kterym chceme tuto udalost vést. Toto jméno
pfitom musi byt unikatni v ramci daného formulare.

Ja jsem pouzil druhy zptisob a pojmenoval udalost PoNacteni. Dvojitym
kliknutim na jménu udalosti se pfepneme do zdrojového kodu dané udélosti.
V ramci ného chceme smazat obsah popisku. Jelikoz popisek jsme nazvali
vysledek, bude koéd udalosti vypadat nasledovné.

private void PoNacteni(object sender, EventArgs e)

{
¥

vysledek.Text = "";
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‘roperties » 1 X
orml System. Windows.Forms.Form A\
AN

FareCelorChanged -

FarmClosed
FarmClosing
GiveFeedback
HelpButtonClicked
HelpRequested
ChangelICues
ImeModeChanged
InputLanguageChang

m

InputLanguageChang

KeyDown

KeyPress

KeylUp

Layout

Leave
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Obr. 6: Okno uddlosti formuladre

Postupujeme tedy stejné jako pro manudlnim nastaveni vlastnosti text.
K ptistupu vSak vyuzijeme teckovaci konvenci: jméno prvku.jméno_vlastnosti.
Kazdy ptikaz v C# musi byt zakonCen stfednikem.

Stejnym zplisobem budeme postupovat i u definice udalosti po kliknuti
tlacitka. Tuto udélost si miiZzeme nazvat tieba Plus. Kod této procedury bude
nasledujici.

private void Plus(object sender, EventArgs e)

{
}

vysledek.Text = cislol.Text + cislo2.Text;

Tento kod mizeme pokusné spustit (F5). Do jednotlivych textovych poli
(nazvali jsme je cislol a cislo2) vloZime Cisla, klikneme na tlacitko plus a
uvidime soucet, jenom to nebude soucet, ktery bychom ocekavali. KdyZ se¢teme
&islo 50 a 150 bude v tomto piipadé vysledek 50150. Cim je to zptisobeno?

3.3 Typova bezpecnost

Vsimnéte si, Ze ve vSech predchozich ptipadech jsme volali vlastnost Text
at’ uz u textovych poli nebo popisku. Protoze C# je tzv. typové bezpecné
predpoklada, ze vlastnost Text obsahuje vzdy textovy fetézec a to 1 kdyz do n¢j
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vlozime néjaka ¢isla. Budeme muset tyto vstupni udaje tzv. pretypovat, tedy
zménit datovy typ z textového fetézce (string) na desetinné Cislo (double).

K ucelu pfetypovani pouzijeme dvé proménné typu double, tieba cl a c2.
Pfetypovani provedeme volanim funkce
Convert. ToDouble(co chceme pievést). Misto funkce ToDouble bychom mohli
podle potieby pouzit 1 jiné funkce jako je ToString, ToFloat apod., v nasem
piipadé¢ potfebujeme pievést textovy fetézec na Cislo, proto volime
Convert.ToDouble.

Jiz vime, Ze vlastnost Text musi obsahovat textovy fetézec, jenomze my
jsme pretypovanim ziskali ¢islo — soucet budeme proto muset opét prevést zpét
na textovy fetézec. Miuizeme k tomu pouzit funkeci
Convert. ToString(co _chceme pfevést), nebo mizeme tuto funkci zavolat ptimo
Z proménne souctu. Pfevod na textovy fetézec se totiz provadi tak Casto, Ze tato
moznost je automaticky dostupnéd pro kazdou proménnou. Podivejme se nize,
jak by takto upraveny koéd vypadal.

private void Plus(object sender, EventArgs e)
{
double c1 = Convert.ToDouble(cislol.Text);
double c2 = Convert.ToDouble(cislo2.Text);
double soucet = cl + c2;
vysledek.Text = soucet.ToString();

Protoze uz vime, Ze C# je typové bezpecné (nemiizeme misit jednotlive
typy proménnych), je jasne¢, Ze pro kazdou proménnou musime stanovit datovy
typ. Datovy typ se stanovuje vypsanim jeho jména pied jméno proménne.
Zékladni datové typy jsou nasledujici:

- int — 32 bitové ¢islo

- string — textovy fetézec

- float — desetinné ¢islo s jednoduchou piesnosti
- double — desetinné ¢islo s dvojitou presnosti

Vyzkousejme funkénost takto upravené¢ho programu. Do textovych poli
nyni mizete zadavat celd Cisla a Cisla desetinna (odd€lovac¢ desetinnych mist je
Vv standardnim nastaveni ¢eskych Windows desetinna ¢arka). Alesponi v prvnim
pokusu si na ¢isla dejte pozor tak, at’ vidite, Ze nyni se ¢isla skute¢né scitaji,
misto aby se spojovaly jako fetézce... chybu se pokusime vyvolat az za chvili.

3.4 Ladéni programu

A chvile pro chybu nastdva nyni: vlozme do jednoho z (nebo obou) poli
néco jiného nez Cislo, napt. text. V okamziku, kdy klikneme na tlacitko pro
sCitani, program se na chvili vdzn¢ zamysli a nasledné vyhodi vyjimku. Uvidite
obrazek podobny obrazku 7.
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private woid Plus(object sender, Eventirgs e)
{
double cl = Convert.ToDouble (cislol.Text)
double c2 = Convert.ToDouble (cizloZ.Text):;
double soucet = cl + c2; i. FormatException was unhandled x

vysledek.Text = soucet.leString(): Vstupni fetézec nema spraviy formst,

Troubleshooting tips:
tMake sure your method arquments are in the right format, -

When converting a string to DateTime, parse the string to take the date before putting each variable into the DateTime object. |=
Get general help for this exception. i
Search for more Help Online...

«
Actions:

Locals View Detail...

Name Value Copy exception detail to the clipboard
+ @ this {kalkulacka Form1, Text: Kalkulagka} kalkulackz kalkulacka, exelkalkulacka Form 1. Plus{object sender = {Text = "+
# i sender {Text ="+ object {5 [External Code]
H oge {¥ =22 ¥ = 21 Button = Left} System.E Ikalkulacka Program.Main{) Line 13 + Ox1a bytes
¢ cl 0.0 double Code]
v 2 0.0 double
¢ soucet 0.0 double
f,j Locals ;—5'.".'atch ,4—7_‘3(3“ Stack | Z]Immediate Window

Obr. 7: Nase prvni vyjimka

Vyjimka nastane vzdy, kdyZ se program stfetne s né¢im neocekavanym.
Takovou vyjimku mizeme (méli bychom) osetiit, tedy ji néjak zpracovat.
V piipad€, Ze program spustime standardni cestou, tedy ne z prostiedi VS,
nezpracovand vyjimka vzdy skonc¢i padem celého programu. Zpracovat vyjimku
je tedy také v naSem zajmu.

ProtoZze jsme se setkali s vyjimkou v okamziku, kdy na$ program byl
spustén pres VS, piepne se VS do rezimu ladéni. Tento rezim je piizpliisoben
k tomu, abychom mohli velmi pohodIné odhalit zdroj chyb.

V okamziku kdy nastala vyjimka, zastavilo automaticky VS béh programu
(funguje stejné jako tfeba pauza na DVD pichravaci) a mizeme zkoumat stav
jednotlivych proménnych v tomto okamziku. Zluté je pfitom zvyraznén fadek,
kde Kk pieruseni béhu doslo s vysvétlenim vyjimky, ktera nastala.

Ve spodnim okraji je okno Locals obsahujici informace o stavu lokalnich
proménnych pravé vykonavané funkce. Informace o obsahu proménnych a
aktivnich prvki mlZeme ziskat také tak, Ze kurzorem mySi najedeme na
proménnou nebo prvek, ktery nas zajima, a chvili pockame. Objevi se
bublinkova napovéda s obsahem této proménne.

double cl = Convert.ToDouble (cislol.Text) ;i
double c2 = Convert.ToDouble (cizloZ B & Eisll:-1|_{TEJ(t=rasda'} i

Obr. 8: Zjisteni obsahu prvku nebo promenné

Timto zptasobem muzete rychle a snadno zjistit, jaky je obsah
jednotlivych proménnych a snaze tak odhalit pficinu vSech problémut. Béh
programu pifitom mizeme tzv. krokovat — tedy provadét program po
jednotlivych tadcich pomoci ptikazii Debug -> Step into (klavesova zkratka
F11) nebo Debug -> Step over (klavesova zkratka F10).

Step into provede ,,vstup* do fadku — tedy pokusi se krokovat i funkce
obsazen¢ na tomto fadku, zatimco step over provede provedeni celého fadku.
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Pokud chceme pferusit béh programu v uritém misté, ucinime tak
vytvofenim tzv. mista pieruSeni (break point). V misté, kde ma dojit k pferuseni,
IDE vykresli Cervenou tecku a ¢ervené se oznaci 1 cely fadek, viz. obr. 9.

é private woid Plus (ocbject =sender, Eventhr

{

= e)

(1)

double cl = Convert.ToDouble (cislol.Text):;

HJ ouble o2 = Convert.ToDouble({cislaol2.Text);

double soucet = cl + c2;
vyaledek.Text = zoucet.ToString() !

Obr. 9: Nastaveni break point

Zapindni a vypinani bodd preruseni provadime kliknutim na Sedy okraj
vlevo od fadku, kde ma k pteruSeni dojit. Na obr. 9 je znazornéno Cervenou
teCkou.

Pokracovat v béhu programu miizeme opét pomoci menu Debug - >
Continue (klavesova zkratka F5) popfipadé mulzeme uplné pierusit bch
programu pomoci menu Debug - > Stop debugging (klavesova zkratka shift +
F5).

3.5 OSetreni vyjimek

V zivotnim cyklu aplikace miize dojit k situaci, kterou aplikace neocekava
a neni schopna se sni bez pomoci vyporadat. V naSem piipadé piesné tato
situace nastala v okamziku, kdy jsme do jednoho z poli nasi kalkulacky zadali
textovy fetézec. Poté, co se program pokusil provést pretypovani obsahu pole na
desetinné ¢islo — neuspél — vyhodila se vyjimka.

Neosetiena vyjimka v aplikaci zpusobi pad aplikace. V piipade, ze
aplikaci spoustime v rezimu pro ladéni nam aplikace spadne do IDE se
zvyraznénim mista, kde k vyhozeni vyjimky doSlo. V ptipad€, Ze program
spoustime z prizkumnika (obecné mimo prostieni Visual studia) a bude jeho
béh ukoncen uplné.

V kazdém ptipadé nam program zabrani v dal$i praci s nim. Tomu by
bylo dobré zabranit — jinymi slovy tuto vyjimku oSetfit. OSetfeni provedeme
zavedenim konstrukce try ... catch, viz. nasledujici vypis.

private void Plus(object sender, EventArgs e)
{
double c1, c2;

try

cl

c2
}catch{

MessageBox.Show("V textovych polich mohou byt obsazeny pouze ¢iselné udaje.");

return;

Convert.ToDouble(cislol.Text);
Convert.ToDouble(cislo2.Text);
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double soucet = cl + c2;
vysledek.Text = soucet.ToString();
}

Pomoci konstrukce try provedeme pokus o provedeni piikazl
nachdzejicich se uvnitf této konstrukce. Pokud dojde pti zpracovani téchto
ptikazi k vyhozeni vyjimky, bude tato vyjimka zpracovana v sekci catch. Pokud
catch pouZzijeme, tak jako ve vySe uvedeném ptikladé bude v této sekci
zpracovana jakakoliv vyjimka. Kromé& tohoto zplisobu, ale miizeme zpracovavat
rizné typy vyjimek rizné — to ale alespoii prozatim vynechdme.

V nasem piipad¢ dojde pii zpracovani vyjimky k tomu, ze vykreslime
okno pomoci metody show objektu MessageBox, které bude obsahovat chybové
hlaseni, a hned potom ukon¢ime b&h procedury s¢itdni pomoci piikazu return.
Pouze pokud nedojde k vyhozeni vyjimky, provede se soucet ¢isel a vykresleni
vysledku na obrazovku.

Kontrolni ukoly
1) Dopliite podporu pro dalsi matematické operace
(odecitani, nasobeni a déleni).
0 2) Upravte program tak, aby po provedeni operace se

vysledek této operace piekopiroval do prvniho textového
pole a druhé pole vynulujte.

3) Zrealizujte jednoduchy ptevodni program, pro pievod
vahy v kilogramech na gramy.

Zdrojové kody prikladu:

Zdrojové koédy programu jsou dostupné v modulu
Programovaci jazyky na prometheus.vsb.cz v sekci prikladi
program Kalkulacka. Zdrojaky v sob& neobsahuji zapracované
kontrolni tkoly.
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4 Jednoduchy textovy editor
Pruvodce studiem
Tentokrate se pokusime vytvofit jednoduchy, ale pln¢ funkcni
textovy editor.

Po prostudovani kapitoly budete umét
- Vytvofit a zprovoznit menu
- Nacitat a ukladat textové soubory

= Cas nutny ke studiu
Pro prostudovani této kapitoly budete pottebovat asi dvé
hodiny.

4.1 Fungovani textového editoru
Textovy editor, by nam mél umoziiovat, abychom vkladali a upravovali a
editovali textové soubory. N&S jednoduchy editor bude schopen zpracovavat
pouze Cisté textové soubory (tedy soubory bez formatovani).
Budeme chtit, aby nas textovy editor obsahoval:
- Textové pole, které se bude roztahovat dle velikosti aktivniho
okna
- Menu, které nam umozni otevirat, ukladat soubory a ukoncit
program, to vSe s pouzitim klavesovych zkratek
- Otevirani souboru by mélo probihat pomoci specializovaného
dialogového okna.

Pust'me se do toho.

4.2 Nastaveni formulara

Vytvotime si novou aplikaci typu WindowsApplication a v ni budeme mit
jeden formulai. U tohoto formulafe nastavime vlastnost text na ,,M{j textovy
editor®.

Vzhled cely miZzeme v IDE Visual studio pohodlné naklikat a
poZzadovanou funk¢nost ziskdme prostym nastavenim vlastnosti jednotlivych
objektd. Za¢néme s menu. Menu si v naSem projektu vytvoifime pomoci nastroje
MenuStrip. Po jeho vytvoreni na formulafi se ndm objevi prouzek s napisem
,» Lype here®.

Pro definici menu musime:

1) jednotlivé polozky vepsat
2) nastavit jejich vlastnosti (jako jsou klavesové zkratky apod.)
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3) ozivit menu (vytvorit udalosti ovladajici jednotlivé polozky menu)

Polozky menu velmi jednoduSe vypiseme — prosté klikneme na Type here
a piSeme poloZzku — Visual studio zaroven umozni vytvofit dalsi poloZzku menu
popiipadé podmenu.

V klasickém menu mame obvykle jedno pismeno podtrzeno — toto
pismeno je potom pouZitelné pro navigaci v menu pomoci klavesnice. Menu si
tak mizeme oteviit v béhu programu obvykle stisknutim klavesy ALT a
vybérem pismene. Menu Soubor -> Oteviit tak muze byt ptistupné pies stisk
klaves ALT, S a O.

Visual studio umoznuje takovou funk¢nost jednoduse definovat a to piimo
V popisu poloZzky menu a to s pouzitim znaku & oznacujiciho aktivni pismeno.
Menu Soubor -> Oteviit tak definujeme jako &Soubor -> &Oteviit.

Klavesove zkratky polozky menu nastavime pro jednotlivé polozky menu
nastavenim vlastnosti ShortcutKeys.

Po spusténi programu bude toto menu funkéni okamzité¢ ve smyslu, Ze
vV ném budeme moci prochéazet, krom¢ toho samoziejmé nebude dé€lat nic.

a5 Mij textovy editor [-=

Soubor

Oteviit  Ctrl+0
Ulozit Ctrl+5

| Konec  Ctrl+Q b|

Obr. 10: Definice menu

4.3 Tridy instance a 10 operace

Udalost po kliknuti na polozku menu vytvotfime jednoduSe tak, Ze na
poloZce menu dvakrat klikneme. IDE se pfedpne do rezimu editace zdrojového
kodu.

Zacnéme nécim jednodussim — menu Konec. Pii kliknuti na tuto polozku
menu budeme chtit, aby se formulaf uzaviel. K tomu vyuzijeme volani metody
Dispose() formulafe. Zdrojovy kod bude vypadat nasledovné:

private void konecToolStripMenultem_Click(object sender, EventArgs e)

{
¥

this.Dispose();
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Vsimnéte si klicového slova this — to je velmi dalezité. Nyni se totiz
v zasadé¢ poprvé ,natvrdo* setkdvame s objektovymi charakteristikami
programovaciho jazyka C#.

Nasledujici ¢ast musite nezbytné pochopit! Pokud chcete
alespon trochu ,,stihat musite nezbytné alespon tusit co je to
o tfida a instance tridy.
Pokud se nepovede ani pii tom nejvys$im usili nevéhejte
pfijit na konzultaci — pochopeni je naprosto klicové.

, Pozor nasleduje teoreticka cast

Trida kam se podivas

Prakticky cokoliv s ¢im pracujeme v C# je tfidou. Podivejme se na to, co
je to tfida. T¥ida je objekt, ktery ma urcité vlastnosti (properties) a je schopen
urcitych Cinnosti (obsahuje metody).

Naptiklad formuldf neni ni¢im jinym neZz tfidou. Jeji vlastnosti jsme si
zvykli nastavovat pomoci grafického rozhrani. Také tlacitko nebo textové pole
jsou ve skutecnosti tfidy se svymi vlastnostmi a metodami.

Kdyz nastavujeme vlastnosti formulafi, tlacitek a podobné tak ale ve
skute¢nosti nepracujeme s tiidami, ale instancemi ttidy. Ttidu je tedy potieba
chapat jako urcitou Sablonu, navod. Tedy napt. vSechny formulafe budou mit
stejnou strukturu vlastnosti (titulek, barva pozadi apod.), jednotlivé instance
formulaii se ale budou liSit hodnotami, které tyto vlastnosti budou nabyvat
(napft. rizné titulky apod.).

Zatim pouzivame pouze tiidy, které pro nas ptipravil Microsoft, pozdéji
budeme vytvaret 1 vlastni tfidy.

Trida a instance tridy
K tftidé M¢ésto vymyslete riizné vlastnosti a vymyslete
také instance ttidy.

Tim se oklikou dostavame k tomu, co je a co d¢€la ptikaz this.Dispose().
Klicové slovo this se vztahuje K instanci tiidy, ze které je volan. V nasem
pfipadé se tedy vztahuje k instanci formuléfe, se kterym pracujeme. Metoda
Dispose() provede, destrukci této tiidy, ¢imz dojde k uzavieni formulare.

To, Ze formulat funguje, jak md, miZeme ovéfit spusténim naSeho
programu (F5). Samoziejmé, kromé uzavirani zatim formulaf nebude nic umét.
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Trida a instance tridy (FeSeni)

Mésto miZze mit nésledujici vlastnosti: poc€et obyvatel,
primator, soufadnice GPS, apod. Instanci tfidy mésto miize byt
P napiiklad Ostrava nebo Praha apod.

Pro zprovoznéni textového editoru budeme pottebovat néjaké misto, kam
budeme vypisovat text. K tomuto uc¢elu budeme potiebovat textové pole. Toto
pole je ale implicitné malé — pouze jeden fadek. Budeme také potiebovat, aby se
I vpiipadé¢ zmény velikosti formulafe roztdhlo textové pole po celé plose
formulare.

Tyto pozadavky zajistime nastavenim vlastnosti vytvoreného textového
pole. Nejprve nastavime vlastnost Multiline na true. To ndm zajisti, Ze textové
pole bude moci obsahovat libovolné mnozstvi fadkt. Nasledné roztdhneme
textove pole do cel¢ Sitky a délky formuléfe tak jako na obr. 11.

r'

a5 Mdj textovy editor = || = E2

Soubar

u]
=l
0

(]

(] (0] (]

Obr. 11: Textové pole pres cely formular

Konec¢né nastavime vlastnost anchor (kotva) na vSechny strany (z top, left
na top, left, right a bottom). Mtzeme opét spustit program a zkusit, jak zména
velikosti funguje.
nacCitdni a ukladani soubori. Zjednodusime si situaci a budeme piedpokladat
pouze jednoduché textové soubory (TXT) bez formatovani.
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Operace otevirani a ukladani souborii jsou v aplikacich pomérné Casté,
proto Microsoft piipravil ndstroje, které nam tyto ¢innosti velmi zjednodusi.
V nastrojich jsou proto obsazeny néstroje OpenFileDialog a SaveFileDialog.
Postupné na né kliknéte a kliknéte do formulafe. VSimnéte si, Ze na rozdil od
tlacitek nebo textovych poli, nevytvaii se instance prvku na formulafi, ale
umistni se doli mimo formulaf, tedy podobné jako prvek pro tvorbu menu.

saveFile

=
(Marr
AddE
Auto

Creat
Mefar

¢
= menuStripl E_E_IDpenFiIEDiaIDgl S_E_ISEVEFiIEDiaID-gl

Obr. 12: OpenFileDialog a SaveFileDialog

OpenFileDialog budeme ovladat zudalosti po kliknuti menu Oteviit,
zatimci SaveFileDialog budeme ovladat z menu UlozZit.

Pti pouziti bychom m¢éli nastavit zakladni vlastnosti prvkl. Zaénéme
s OpenFileDialog.

private void oteviitToolStripMenultem_Click(object sender, EventArgs e)

{
openFileDialogl.Title = "Otevfit soubor";

openFileDialogl.Filter = "Textové soubory (*.txt)|*.txt|VSechny soubory
(*.*)|*.*"-

openFileDialogl.ShowDialog();

StreamReader sr = new StreamReader(openFileDialogl.FileName);
textBox1.Text = sr.ReadToEnd();

sr.Close();

Tyto vlastnosti tentokrat nastavime piimo z kodu. Vlastnost Title nastavi
titulek dialogového okna. Vlastnost Filter nastavi, jaké soubory se nam budou
pro otevieni nabizet. Format filtru je popisek | *.néco | jiny popisek | *.neco2 |
atd. Pocet filtrti neni omezen.

Pomoci metody ShowDialod() potom dialogové okno zobrazime, aby
uzivatel vybral soubor. AZ uZivatel vybere soubor a klikne tlacitko OK, cesta
k souboru se ulozi do vlastnosti FileName OpenFileDialogu a my ji mizeme
dale zpracovavat.

K dal$imu zpracovéani budeme potiebovat funkce dostupné ze jmenného
prostroru 10 (input output — vstupni a vystupni operace).
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Jmenné prostory
Jmenné prostory jsou v podstaté¢ adresy, na kterych se
nachazi funkce a objekty podobného charakteru (vzajemné
o souvisejici).

Nékteré jmenné prostory nam Visual Studio zavadi do zdrojového kodu
automaticky. Najdeme je vzdy uplné nahote, na zacatku zdrojového kddu.
Jmenné prostory se vzdy vztahuji pouze pro dany soubor.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel,
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

Pokud budeme chtit pouzit funkce a objekty z jinych jmennych prostort
(a pfesné tohle zrovna hodlame udé¢lat), budeme je muset do vyc¢tu vyse doplit,
nebo tyto funkce volat i s celou jejich adresou. Pro operace 10 se jedna o
jmenny prostor System.IO. Do vy¢tu vySe proto doplnime.

using System.lO;

Do pouzivanych jmennych prostortt ddvame jenom takové prostory, které
budeme pouZivat intenzivnéji.

Nacteni textového souboru provedeme pomoci StreamReaderu. Jedna se o
objekt, ktery slouzi pro ¢teni textovych proudd. Ve zdrojovém kodu si vSimnéte,
ze pouzivame klicoveé slovo new, konkrétné new
StreamReader (openFileDialogl.FileName);. [limto volanam (new)
vytvafime novou instanci objektu StreamReader. Jako parametr
zaddvamé parametry tzv. konstruktoru objektu.

Konstruktor
Konstruktor je specialni funkce ttidy, kterd se vyvolava
pii vytvareni instance tfidy. Slouzi pro prvotni nastaveni tfidy
o tak, aby mohla vykondvat své funkce.

Pak uz staci pouzit jen funkci ReadToEnd(), kterd pfecte cely soubor a
vysledek vrati jako textovy fetézec. My tento fetézec vloZzime do textového pole
textBox1.

Kone¢né, pokud néco otevieme, je potieba to také uzaviit, k tomuto tcelu
si zavoldme metodu Close().
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Vsimnéte si, Ze pokud bychom nepfidali do seznamu jmennych prostorii

System.IO, museli bychom fadek StreamReaderu piepsat nasledovné:
System.10.StreamReader sr = new System.lO.StreamReader(openFileDialogl.FileName);

Analogicky k tomu bychom vytvofili ovlada¢ udalosti po kliknuti na
menu Ulozit. Jedinou zménou bude pouziti StreamWriteru misto
StreamReaderu.

private void ulozitToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)

{

saveFileDialogl.Title = "Ulozit soubor";

saveFileDialogl.Filter = "Textové soubory (*.txt)|*.txt|VSechny soubory (*.*)|*.*";
saveFileDialogl.ShowDialog();

StreamWriter sw = new StreamWriter(saveFileDialogl.FileName);
sw.Write(textBox1.Text);

sw.Close();

Spustte program a ovéite, ze skute¢né funguje.

Z hlediska funk¢nosti programu ovSem ma k dokonalosti daleko — neni
totiz viibec zadny problém zplisobit pad, nebo jiné nezddouci chovani programu.
Prvnim problémem je zhrouceni programu pokud misto tlacitka OK klikneme na
tlacitko Storno — neni soubor, ktery bychom chtéli oteviit nebo do né&j ulozit.
Navic v pfipadé, Ze otevirame soubory opakované, tak se provede otevieni
ptedchoziho souboru (a zahozeni ptipadnych zmén, které jste mezitim provedli).

Je tedy potfeba provést kontrolo toho, jak jsme dialogy otevieni nebo
uloZeni souboru ukon¢ili. To provedeme pomoci jednoduché podminky.

if (openFileDialogl.ShowDialog() != DialogResult.OK) return;

resp.
if (saveFileDialogl.ShowDialog() != DialogResult.OK) return;

Porovnavame vysledek dialogového okna s konstantou DialogResult.OK.
V piipad¢, ze je stisknuto cokoliv jiného nez OK (!=), ukon¢ime b&h udalosti
(return).

Timto zplisobem miizeme zapsat pouze podminky na jeden fadek. Obecné
pro vice fadkli miizeme zapsat nasledovné:

if (podminka)
... pokud podminka vyhodnocena jako pravda
else

... pokud podminka vyhodnocena jako nepravda
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V ramci podminek miizeme pouzivat ndsledujici operatory porovnani:

== jerovno

= nenirovno

> je vetsi

< je mensi

>=  je vétsi nebo rovno
<= je menSi nebo rovno

Slozitéj$i podminky mizeme tvotit pomoci logickych spojek

&& and
| or

A vyhodnocovani miizeme ovlivnit pomoci zavorek.
Cely upraveny zdrojovy kod pak bude vypadat nasledovné:

private void oteviitToolStripMenultem_Click(object sender, EventArgs e)

{

}

openFileDialogl.Title = "Oteviit soubor";
openFileDialogl.Filter = "Textové soubory (*.txt)|*.txt|VSechny soubory

(*.*)|*-*"-

if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK) return;
StreamReader sr = new StreamReader(openFileDialogl.FileName);
textBox1.Text = sr.ReadToEnd();

sr.Close();

private void ulozitToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)

{

saveFileDialogl.Title = "Ulozit soubor";

saveFileDialogl.Filter = "Textové soubory (*.txt)|*.txt|VSechny soubory (*.*)[*.*";
if(saveFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK) return;

StreamWriter sw = new StreamWriter(saveFileDialogl.FileName);
sw.Write(textBox1.Text);

sw.Close();

Kontrolni ukoly:
Ptidejte do menu poloZzku Novy, ktera smaze text v okné
stavajiciho soboru.

Zdrojové kody prikladu:

Zdrojové kody programu jsou dostupné v modulu
Programovaci jazyky na prometheus.vsb.cz v sekci piikladi
program Textovy editor. Zdrojaky v sobé neobsahuji
zapracované kontrolni ukoly.
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5 Analyza textového souboru
Pruvodce studiem
Jednim znejcastéjSich ukol, které v programovani
feSime je nacitani a zpracovavani textovych soubori. To je také
jednim ze zékladnich davodi, pro¢ byl do inZzenyrského studia
zaveden pfedmét Programovaci jazyky.

Po prostudovani kapitoly budete umét
- Zpracovat data z textového souboru

= Cas nutny ke studiu
Pro prostudovani této kapitoly budete potiebovat asi dvé
hodiny.

Praci s textovymi fetézci si vyzkouSime na nékolika piikladech. VSechny
tyto ptiklady budou zpracovavat stejny datovy soubor a to konkrétné soubor
ERPG.txt, ktery obsahuje seznam nebezpecnych latek a urcité urovné
z4jmovych koncentraci téchto latek.

Nejprve zkusime ze seznamu vybrat latky zacinajici na urcité pismeno.
Potom zkusime tadky latek rozdé€lit podle vyznamovych sloupcli a piehodit
jejich sloupce. Jako treti ukol si ddme vytvoieni plnohodnotného souboru CSV
Z textového souboru.

5.1 Vybér podle prvniho pismene

Prvnim ukolem, jehoZ splnéni nas ceka je vybér latek podle prvniho
pismene. K splnéni tohoto ukolu rozsifime program, ktery jsme si piipravili
Vv minulé kapitole.

Rozsifime menu o dal$i polozku nazvanou ERPG a tu rozvineme do
submenu, kam budeme vkladat jednotlivé polozky spoustéjici ukoly z této
kapitoly. Za¢neme polozkou nazvanou Filtrace dle pismene.

Podivejme se na to, co by mél nas program v tomto ohledu délat. Mé&l by
nacist textovy soubor, tento soubor vy vSak mél byt zpracovavan po fadcich,
tedy po jednotlivych latkach. Pti zpracovani fadku se podivame na jeho prvni
pismeno, a pokud odpovidd zvolenému pismenu, fddek piiddme do textového
pole.

Zménéné pozadavky na funkénost s sebou nesou poZzadavky na zménu
algoritmu, ktery pouZijeme pro zpracovani textového souboru.

Ovladac¢ dialogového okna Otevrit soubor zistane stejny, avsak je potieba
navic ziskat pismeno, vyftesit nacitani po fadcich a vyhodnocovani pocate¢niho
pismene fadku.
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Zadavani pismene fadku vyieSime pomoci samostatného formuléie, ktery
bude vypadat podobné¢ jako na obr. 15. Novy formuldf vytvoiime

Z kontextového menu projektu kliknutim na volbu Add a Windows Form (viz.
obr. 13).

- %  Solution Explorer - TextowvyEditor > 1 X
=|IE Y
1 [ Seolution TextovyEditor' (1 project)
2l & = e
=4 Pr¢ [ | Build
& (53 Re Rebuild
- & Fo Publish...
.
Mew ftem... Add *
Existing Item... Add Reference...
Mew Folder Add Service Reference...

Windows Form...

User Control...

& B K [ [

Class...

Set as StartUp Project
Debug

Cut

Paste

=
>( Remove

m

Rename

Properties

Obr. 13: Vytvoreni nového formuladre

Objevi se dialogové okno, kter¢ nam umozni nadefinovat si typ nové
vytvaieného objektu a také nam umozni definovat jméno, pod kterym bude tento
novy objekt uloZen na disku (viz. obr. 14).

Add New Item - TextovyEditor @I&J
Templates: EI
Visual Studio installed templates o
= = N ch cho ch 2 = of
=2 B & 4 4 i =
About Box  Application  Application  Assembly Class Code File DataSet Debugger Interface
Configurat... Manifest File Informati... Visualizer
S U B = 0 B 8 H 9O —
LING to SQL Local MDIParent  Resources  Service-ba.. SettingsFile  TextFile  User Control User Control
Claszes Databaze Form File Databasze (WPF)
= 9
Windows XML File
Form .
My Templates
4 il
A blank Windows Form
Name: InputBox.cs
add || Cancel

Obr. 14: Novy objekt
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Dialogové okno z obr. 14 je potteba chapat jako vybér urCité Sablony.
Vybereme Sablonu typu objektu, ktery hodlame vytvofit a Visual Studio provede
zakladni nastaveni, ¢imz nam jako programatorim velmi usnadni praci. My si
vybereme Sablonu Windows Form (formuldt Windows) a pojmenuje ji tieba
InputBox.cs.

Samotny formular navrhneme graficky tak, jak uz jsme si zvykli.

05 Zadejte textowy fetézec 3]

Fadejte textovy fetézec

| ok |
L \J
Obr. 15: Formular pro zadani textového retézce

Pro formulédt byl pouzit popisek, textové pole, tlacitko a nastaveni par
vlastnosti. MoZna véas napadne jak docilit schovdni minimaliza¢niho a
maximalizac¢niho tla¢itka. Ob¢ jsme zakdzali nastavenim vlastnosti formuléfe na
false a to konkrétné vlastnosti MaximizeBox a MinimizeBox. Kone¢né
zabranime veSkerym zméndm velikosti pomoci nastaveni vlastnosti formulafe
FormBorderStyle na FixedDialog.

Formulatf ozivime — budeme chtit, aby po kliknuti na tladitko OK se
pieneslo t0, co je napsano v textovém poli do néjaké proménné, kterou
pouzijeme pro dal$i zpracovani v naSem programu.

Mozna Vas napadne, pro¢ to d¢lat tak slozité? Odpovédi je kvili
zapouzdieni (encapsulation).

Nasledujici ¢ast musite nezbytné pochopit! Pokud chcete
alesponl trochu ,,stihat” musite nezbytné¢ alespon tusit co je to
o zapouzdreni.
Pokud se nepovede ani pii tom nejvyS$im usili nevéhejte
piijit na konzultaci — pochopeni je naprosto klicové.

’ Pozor nasleduje teoreticka cast

Uz jsme si fikali, Ze v C# pracujeme prakticky vyhradné s objekty. Vime,
7ze objekty jsou celistvé a pracujeme s nimi obvykle pomoci odkazii, které
nazyvame instancemi.

Zapouzdieni neni nic jiného, nez filosoficky pfistup k objektiim — to co je
vné objektu nezajima, jak ptesné objekt pracuje, ale jaké sluzby a vlastnosti
poskytuje. Mimo objekt tedy vidime co, ale ne jak objekt pracuje. Tedy pro
piistup z vnéjSku definujeme rozhrani, které bude z vnéjsku ptistupné.
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Podivejme se na pseudokdd demonstrujici viditelnost proménnych a
funkci:

public class tridal

{

public int trida_prom1;
private int trida_prom?2;

public int funkcel()

{
int fce_proml = this.trida_prom1;
if (this.trida_proml == 1)
{
int fce_prom3;
}
}
private int funkce2()
{
int fce_prom2 = this.trida_prom2;
if (this.trida_proml == 1)
{
int fce_prom4;
}
}

V ptedchozim pokusném koédu méame definované dv€é proménné
trida_proml a trida prom?2 celoc¢iselného typu deklarované jedna jako vetejnd a
jedna jako privatni proménnd. Z hlediska vnitiniho fungovani ttidy, je vefejnost
nebo privatnost proménnych a funkci (uvnitt) t¥idy irelevantni.

Proto funkce 11 2 ,,vidi* ob& proménné (tedy trida_proml i trida_prom?2).
Zevnitt funkcei k t€émto proménnym piistupujeme pomoci kli€ového slova this.
Proménné, které jsou ale deklarovany uvnitf funkci, mimo funkce viditelné
nejsou. Proto ve funkci 2 nemlzeme zpracovavat proménné deklarované ve
funkci 1.

Podobné pokud nadeklarujeme proménnou uvnitt podminky nebo tifeba
cyklu, bude tato proménné viditelna pravé jen v této podmince nebo cyklu a
nebude viditelna ani ve zbytku funkce.

Pokud tedy privéate a public neovlivituji viditelnost proménnych a funkci
uvnitf tfid — co délaji? Ovliviuyi, co bude viditelné mimo tiidu.

Private je tak viditelné pouze uvnitf dané tfidy. Public je viditelné i mimo
ni.

Pro splnéni naSeho ukolu si proto vytvofime vefejnou proménnou typu
string, mizeme ji nazvat PredanyText a do této proménné uloZime to, co jsme
napsali do textového pole.

Zdrojovy kod naSeho ptikladu tak bude vypadat nasledovné.

public partial class InputBox : Form
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{
public string PredanyText;
public InputBox()
{
InitializeComponent();
¥
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
this.PredanyText = textBox1.Text;
this.Hide();
}
}

Vsimnéte si, Ze na konci udalosti po kliknuti, volam metodu Hide() misto
metody Dispose(). To je dano tim, ze potiebuji uchovat instanci dialogového
okna v paméti, dokud néco neudélam s proménnou (jinak by to nemélo smysl).
Z tohoto diivodu dialogové okno pouze skryji, misto toho, abych jej zrusil.

Z hlavniho programu spustime formulaf nasledovné:

InputBox inp = new InputBox();
inp.ShowDialog();

if (inp.PredanyText.Length != 1)
{

MessageBox.Show("Je potieba zadat jediné pismeno");
return;

Tedy vytvofime instanci formulafe InputBox, ktery jsme pted chvili
navrhli a pomoci metody ShowDialog() jej zobrazime. Metoda ShowDialog
zobrazuje formulaf v reZimu tzv. modalniho okna. To znamend, Ze uZzivatel bude
muset vyplnit formuladf pfedtim, nez bude moci pokracovat v praci s ptivodnim
formularem.

Oproti tomu metoda Show() zobrazi normalni okno a uzivatele bude moci
pracovat s obéma formulaii zéroven. Teoreticky je moZné zobrazit neomezené
mnozstvi formulait, prakticky jsme ale omezeni paméti a predevSim pracovni
plochou a nasi omezenou schopnosti se na ni vyznat.

V druhé ¢asti programu vySe provadim testovani délky piredaného fetézce.
Vyuzivam k tomu vlastnosti feté¢zce Length, tedy délka. Pokud tato délka neni
rovna 1, tedy nejednd se o pismeno, vypiSeme chybové hlaseni a ukonéime
nacitani.

Nacitani souboru po fadcich provedeme pomoci cyklu while. Jeho syntaxe
pro nas problém bude nasledujici.

string radek = "";
while ((radek = sr.ReadLine()) !'= null)

{
¥
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Podminka, kterd se vyhodnocuje je trosSku slozit€jsi v jeji prvni ¢asti (radek
= sr.ReadLine()) nacteme fadek souboru a porovname jej S hodnotou null (tedy
nic). Pokud pfi nacitani dojdeme na konec souboru pii kazdém dalSim pokusu o
naCteni fadku (ReadLine) bude vracena pravé hodnota null — a vtomto
okamziku ukonc¢ime béh cyklu.

Pro vyhodnoceni prvniho pismene vyuzijeme toho, Ze textovy fetézec
(string) je mozno chapat jako pole znaki (char). Podminka pro vyhodnocovani
prvniho pismene proto bude vypadat nasledovné:

if (radek[0] == Convert.ToChar(inp.PredanyText))

Tedy podivame se na prvni pismeno fadku (s indexem 0) a porovname jej
se zadanym pismenem. Textovy fetézec v tomto piipadé musime pietypovat na
znak. Alternativné bychom mohli pouZzit také prvni znak zadaného fetézce.
Podminka by pak vypadala nasledovné:

if (radek[0] == inp.PredanyText[0])

Funkce v obou ptipadech bude samoziejmé stejna.
Zdrojovy kéd se v§im vSudy, bude vypadat nasledovné:

private void filtracePismenoToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)
{
openFileDialogl.Title = "Oteviit soubor";
openFileDialogl.Filter = "Textové soubory (*.txt)|*.txt|VSechny soubory
(**)‘**”’
[nputBox inp = new InputBox();
inp.ShowDialog();
if (inp.PredanyText.Length != 1)
{
MessageBox.Show("Je potieba zadat jediné pismeno");
return;
}
if (openFileDialogl.ShowDialog() != DialogResult.OK) return;
StreamReader st = new StreamReader(openFileDialogl.FileName);
string radek = "";
string vysledek = "";
while ((radek = sr.ReadLine()) != null)

{
if (radek[0] == Convert.ToChar(inp.PredanyText))
vysledek += radek + "\r\n";
H
}
sr.Close();

textBox1.Text = vysledek;

Jedin}'l fédek, kter}'ljsme si zatim I’ICVYSVéﬂﬂi je vysledek += radek + "\r\n";.
Operator += znamena to stejné jako vysledek = vysledek + radek + ... Zapis +=,
ale také -= je doporucovan pouzivat z hlediska optimalizace ptekladace C# (ale
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také C++). Radek tedy nedél4 nic jiného, nez Ze v piipadé, Ze fadek zadina na
pozadované pismeno, cely fadek piipoji do promeénné vysledek.

Na konec fadku pridavame znaky ,,\r\n“". Jak jste si zajisté v§imli pfi
zkouSeni programu, tyto znaky se do textového souboru nevykreslu;ji, jedné se
totiz o tzv. escape sekvence. \r\n jsou dva znaky pouzivané v systému Windows
pro signalizaci konce fadku.

Ptehled vSech pouzivanych escape sekvenci je obsaZen v nésledujici
tabulce.

Tab. 1: Escape characters

Escape character Vyznam

\n Novy fadek

\r Carriage return

\r\n Kombinace obou konci fadek
\«¢ Uvozovky

\\ Zpétné lomitko ,,\*

\t tabulator

Soubor s ERPG informacemi
Soubor, se kterym  pracujeme, najdete  na
http://prometheus.vsb.cz.

5.2 Rozdélovani retézce

Jako zaklad pro praci pouZijeme opét to, co jsme vytvorili pred chvili. Na
rozdil od pfedchoziho ptikladu musime znat format textového souboru. Kdyz se
na n&j podivame (pro uryvek viz. nize) zjistime, Ze jednotlivé sloupce jsou zde
rozdéleny pomoci znaku tabulétoru.

Acetaldehyde (75-07-0) 10 ppm 200 ppm 1000 ppm
Acetic Acid (64-19-7) 5 ppm 35 ppm 250 ppm

Acetic Anhydride (108-24-7) 0.5 ppm 15 ppm 100 ppm
Acrolein (107-02-8) 0.05 ppm 0.15 ppm 1.5 ppm
Acrylic Acid (79-1 0-7) 2 ppm 50 ppm 750 ppm
Acrylonitrile (107-13-1) 10 ppm 35 ppm 75 ppm
Allyl Chloride (107-05-1) 3 ppm 40 ppm 300 ppm

Méme zde jméno s CAS C¢islem a jednotlivée koncentrace ERPG 1 — 3.
Reknéme, ¢ budeme chtit prohodit ze cvidebnich divodi potadi sloupci
ERPG. Vysledny textovy soubor tedy bude mit nésledujici podobu: jméno a
CAS, ERPG 3, 2, 1.

Vypustime tedy nacitdni pismene a zménime préci algoritmu v ramci
cyklu naditajiciho textovy soubor. Uprava neni slozita, proto vypisi zdrojovy
kod celé udalosti a teprve poté jej doplnim vykladem.
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private void rozdéleniRetézceToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)

{

openFileDialogl.Title = "Otevfit soubor";

openFileDialogl.Filter = "Textové soubory (*.txt)|*.txt|VSechny soubory
(*.*)‘*.*”-

if (openFileDialogl.ShowDialog() != DialogResult.OK) return;
StreamReader sr = new StreamReader(openFileDialogl.FileName);

nn,

string radek = "";

nn.,

string vysledek = "";
string[] pole r;
while ((radek = sr.ReadLine()) != null)

{

pole r = radek.Split('\t");

vysledek += pole r[0] + "\t" + pole r[3] + "\t" + pole_r[2] + "\t" +
pole r[1] + "\r\n";

}
sr.Close();

textBox1.Text = vysledek;

Pred zacatkem cyklu definuji pole fetézcli nazvané pole r. To, Ze se jedna
o pole, indikuje pfitomnost hranatych zavorek [] za urenim datového typu.
JelikoZ toto pole budeme napliiovat funkci, neni potteba, abychom stanovovali
pocet policek pole.

V samotném cyklu provedu naplnéni pole pomoci funkce split, kterou
volam nad fadkem souboru, ktery zpracovavam. Jako parametr této funkce
zaddvame pismeno, které chceme pouZit pro rozdéleni fetézce. V naSem piipadé
je to znak tabulatoru, pro jehoz zadani pouzijeme escape sekvenci \t.

Vsimnéte si také, Ze tento parametr je ohranien apostrofy a nikoliv
uvozovkami — uvozovky totiz ohraniCuji textové fetézce, zatimco apostrofy
mohou ohraniCovat textové fetézce a znaky.

Samotné sestaveni vysledku je uz jednoduché, pokud je struktura souboru
nasledujici (v€etné indext pii rozd€leni podle tabulatoru):

Jméno (0) — ERPGL1 (1) - ERPG2 (2) - ERPG3 (3)

A ja chci mit

Jméno (0) — ERPG3 (3) — ERPG2 (2) — ERPG(1)

Nezbyva nez tyto indexy pouZit pro pole.
5.3 CSV soubor

Ttetim ukolem, ktery jsme si pro tuto kapitolu vytycili je vytvoreni CSV
souboru, ktery mizeme oteviit tfeba v MS Excel. CSV je zkratka pro Comma
Separated Values, tedy soubor ve kterém jsou jednotlivé sloupce oddé€leny

pomoci carek. Ve skutecnosti to nemusi byt a také Casto nejsou Carky. My
pouzijeme stfedniky.
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Tento kol budé¢ opét aplikaci toho piedchoziho. Budeme tedy opét
pouzivat funkci split. Tentokrat ale dvakrat, protoze navic ke jménu a hodnotam
ERPG budeme chtit osamostatnit také CAS ¢islo.

Zdrojovy kod feSeni bude vypadat nasledovné:

private void cSVSouborToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)
{

openFileDialogl.Title = "Otevfit soubor";

openFileDialogl.Filter = "Textové soubory (*.txt)|*.txt|VSechny soubory
(**)‘**”,
if (openFileDialogl.ShowDialog() != DialogResult.OK) return;
StreamReader st = new StreamReader(openFileDialogl.FileName);
string radek = "";
string vysledek = "jméno;CAS;ERPG-1;ERPG-2;ERPG-3\r\n";
string[] pole_r;
string[] jmeno_cas;
while ((radek = sr.ReadLine()) != null)
{

pole r = radek.Split('\t");
jmeno_cas = pole r[0].Split('(");
jmeno_cas[0] = jmeno_cas[0].Trim();

jmeno_cas[1] = jmeno_cas[1].Replace(")", "");

vysledek += jmeno_cas[0] + ";" + jmeno_cas[1] + ";" + pole r[1]+ ";" +
pole_r[2] + ";" + pole_r[3] + "\r\n";
}
sr.Close();

textBox1.Text = vysledek;

Jak vidno oproti pfedchozimu piipadu jsme piidali hlavicku tabulky.
Jméno a CAS ¢islo osamostatiiujeme pomoci rozdéleni fetézce podle znaku ,,(,,
a na jednu pllku poustime metodu Trim() jejimz Ukolem je odebrat piipadné
mezery na zacatku a konci fetézce (existuji varianty TrimEnd a TrimStart, které
odstranuji mezery pouze na zacCatku respektive na konci fetézce). PouZivame
také funkci Replace, kterd umoZznuje zaménit urcity znak za jiny.

Kontrolni ukoly:
Zkuste piiklady modifikovat navrhnout vlastni tabulku ve
formé¢ CSV souboru a zpracujte ji v programu (tfeba prohod’te
P V ramci programu sloupce).

Zdrojové kody prikladu:

Zdrojové kody programu  jsou dostupné v modulu
Programovaci jazyky na prometheus.vsb.cz v sekci prikladi
program Hratky s textem. Zdrojaky v sob& neobsahuji
zapracované kontrolni ukoly.
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6 Trojahelnik - uvod do tvorby trid
Pruvodce studiem
V této kapitole zacneme tvofit vlastni tfidy. Budeme
pracovat s néim, co je nam zndmo — S trojihelnikem. Budeme
pocitat jeho vlastnosti jako je délka a obsah.

Budeme se zabyvat jeho konstrukei.

Po prostudovani kapitoly budete umét
- Tvofit vlastni tfidy
- Psat komentare pro dokumentaci tfid

D Cas nutny ke studiu
Pro prostudovani této kapitoly budete potiebovat asi dvé
hodiny.

Krom¢ GUI (grafického uzivatelského rozhrani) , budeme tentokrat
potiebovat vystavét solidni strukturu tfid, které budou vykonavat ¢innosti, které
budeme potiebovat.

Pro zjednoduseni budeme pracovat s pouze 2D soufadnicemi trojihelniku.
O trojuhelniku miizeme prohlésit, Ze se sklada z hran a o téch miZzeme prohlasit,
ze jsou definovany ohraniCujicimi body. Budeme tedy potfebovat celkem tfi
t¥idy: Bod, Usecka a Trojuhelnik.

Zacnéme specifikaci vlastnosti tfidy Bod. Ttida bod bude mit dvé
vlastnosti — x-ovou a y-ovou soufadnici. Tyto vlastnosti nastavime pomoci
konstruktoru tfidy.

[/ <summary>
// vefejna tiida reprezentujici bod v 2D prostoru
// </summary>
public class Bod
{
#region promenne
private double x, y;
#endregion

#region vlastnosti

// <summary>

// X-ova soutfadnice bodu

/l </summary>

public double X

{
set{x = value; }
get{return x; }

}

/| <summary>
'// Y-ova soutfadnice bodu
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/] </summary>
public double Y
{

set{y = value; }
get{return y; }

}

#endregion

/// <summary>

/// Vetejny konstruktor bodu. Jako vstupni parametry konstruktoru jsou
/// povazovany X, Y a Z-ova soufadnice bodu (uvazujeme ve 3D).

/// </summary>

/// <param name="x">X-ov4 soufadnice bodu</param>

/// <param name="y">Y-ova soufadnice bodu</param>

public Bod(double x, double y)
{

X

X,
Y=y;

Vsimnéte si zplsobu, jakym je tfida sestavena. Nejprve jsou definovany
privatni proménné tfidy typu double (desetinné Cislo — dvojita ptesnost). Ty jsou
ohraniCeny direktivou region. Direktiva region ma za kol zptehlednit kod ve
vyvojovém prosttedi — tyto regiony je totiz mozné sbalit, tak aby nam
neprekazely v dalsi praci.

Nasleduje definice vlastnosti tfidy. Tu definujeme nasledovné:

public double X
{

set{x = value; }
get{return x; }

Deklarace je stejna jako u proménné, vSimnéte si ale, ze nazev vlastnosti
je velkym pismem a pro nazev proménné jsem pouZzil pismo malé. Vyuzivam
tak schopnosti C# rozlisovat velikost pismen a proto X != x.

MozZna vas napadne otdzka, ¢im se liSi vetejna vlastnost tfidy od vetejné
proménné tiidy. Rozdil je ve zpusobu zpracovani. Proménna méa vzdy néjako
hodnotu a tato hodnota je stejna pro tiidu, ve které byla proménna deklarovéna 1
mimo tfidu. Vlastnost proti tomu je pouze rozhrani, kterym tfida komunikuje
s okolim. Tedy na vnéjsek mizeme deklarovat, Ze soufadnice X bude v metrech,
ale vnitiné mize tfida pracovat se soutadnici v milimetrech:

set{x = value * 1000; }

Tedy mechanismus vlastnosti spadd do oblasti néstrojii podporujicich
zapouzdieni. Z vn&jsku nds nezajima, jak tfida uvnitf pracuje - vyuZivame
pouze zvetejnéné rozhrani.
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Kazda vlastnost ma také cast set a get. Set se spousti pokazdé, kdyz
nastavujeme vlastnost, napf.:

Bod b = new Bod(0, 0);
b.X =15;

Vytvoril jsem instanci tfidy Bod nazvanou b o soufadnicich [0, 0] a
soufadnici X ménim na 15. Vysledkem bude bod o soufadnicich [15,0]. Pii
nastavovani vlastnosti se v tfidé vyvola Cast set dané vlastnosti, v naSem
piipad€: set{x = value; }. Tedy do proménné x se pieda nastavend hodnota
vlastnosti. Podstatné je, Ze vnitin¢ v ramci tfidy jsou vlastnosti ukladany do
proménnych.

Cast get se vyvola, pokud naopak chceme ziskat hodnotu dané vlastnosti.

JelikoZ vlastnost je dostupna z vnéjSku ttidy, je nezbytné nutné, abychom
védéli presn€é, co a jak mame pouzit. Z tohoto divodu je nezbytné nutné
dokumentovat to, co piSeme. Visual Studio ma vestavéné nastroje, které nam
vV tomto ohledu pomuZou.

Pied kazdou vlastnost, funkci nebo tfidu mizeme vlozit dokumentacni
komentat vlozenim tfi za sebou jdoucich lomitek ,,///*. Po vlozeni /// Visual
Studio vygeneruje Sablonu dokumenta¢niho komentare, kterou prosté vyplnime.
Tyto komentaie by mély byt stru¢né a vystizné. Tyto komentafe budou kromég
dokumenta¢ni Cinnosti pfimo v kédu dané tfidy slouzit 1 jako napovéda
v okamziku, kdy budeme chtit takto dokumentovanou tiidu pouzit odjinud.

Tiida Bod je velmi jednoduchd a proto vypisujeme vétSinou pouze
<sumary> tedy shrnuti tfidy nebo vlastnosti. Vyjimkou je konstruktor tfidy. Ten
ma parametry, které by mély byt taktéz dokumentovany (direktiva param).

Zkusme rozebrat dalSi objekt Vektor (UiseCka, chcete-11). Zdrojovy kod
muze vypadat nasledovné:

Mimochodem muiZeme pouzivat i jiné druhy komentaii. Dvé lomitka
oznaci jako komentar zbytek radku, a vice fddkovy komentat je oznaCen /* na
zacCatku a */ na konci.

//l <summary>
/// vektor obsahuje naprosto stejné datové slozky jako bod. LiSi se pouze
// konstruktorem
[/ </summary>
public class vektor
{
#region promenne
private double x, y, delka;
#endregion

#region vlastnosti

// <summary>

/I X-ova soufadnice vektoru
/] </summary>

public double X
{
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set
{

x = value;

this.Delka = this.DelkaVektoru();
H

get{return x; }

}

/// <summary>

///'Y-ova soutfadnice vektoru
/// </summary>

public double Y

{
set
{
y = value;
this.Delka = this.DelkaVektoru();
}
get{return y; }
¥

/ll <summary>

/// délka vektoru

//] </summary>
public double Delka

{
set{delka = value; }
get{return delka; }
}
#endregion

/ll <summary>

/// Vektor je definovan zadanim jeho jednotlivych datovych slozek
/Il </summary>

/// <param name="x">datova slozka X</param>

/// <param name="y">datova slozka Y</param>

public vektor(double x, double y)

{

X =x;

Y =y;

this.Delka = this.DelkaVektoru();
}

/[l <summary>

/! Vektor je definovan dvéma body

/1l </summary>

/// <param name="pl">bod 1 vektoru</param>
/// <param name="p2">bod 2 vektoru</param>
public vektor(Bod p1, Bod p2)

{

X =p2.X-pl.X;

Y =p2.Y - pl.Y;

this.Delka = this.DelkaVektoru();
¥

/[l <summary>

/// Provede vypocet délky vektoru na zakladé soutfadnic vektoru nastavenych
//I"v kontruktoru tfidy

/// </summary>

/// <returns>délku vektoru</returns>
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public double DelkaVektoru()
{

}

/

return Math.Sqrt(this.X * this.X + this.Y * this.Y);

// <summary>

/// Funkce provede normalizaci vektoru (kazdou slozku podéli délkou vektoru
//l </summary>

public void normalizujVektor()

{
double d = this.Delka;

this.X = this.X / d;
this.Y = this.Y / d;

Jak vidite, zdrojovy kod ttidy vektor je ponckud delsi a také slozitési.
Vlastnosti jsou zde tfi — soufadnice X a Y smérnice vektoru a délka vektoru.
Vsimnéte si, Ze vlastnosti soufadnic jsou vyuZity k tomu, aby pifi zméné
soufadnic smérnice byla pfepocitana délka vektoru.

Schopnosti objektu zpracovavat riizné druhy parametrli v rdmci stejné
pojmenovanych funkci fikdme polymorfizmus. Z vnejSku se totiz jevi, Ze je
doustupné pouze jeden konstruktor (v tomto ptipad¢, jinak mize byt i funkce).
Teprve na zdklad¢é zadanych parametrii se rozhodne, ktera funkce se pro splnéni
ukolu pouzije.

Vsimnéte si také, ze tiida nema jeden, ale hned dva konstruktory, které
umozn¢ definovat vektor bud’'to na zaklad¢ znalosti soufadnic smérnice vektoru
nebo na zdklad¢ znalosti dvou bodil ohranicujicich vektor.

V tfidé mame také dvé metody a to DelkaVektoru a normalizujVektor.
Pro funkci nebo metodu vZzdy musime nastavit navratovou hodnotu. V ptipadé
veélky vektoru to bude desetinné cCislo (double), ale v ptfipadé normalizace
vektoru chceme pouze transformovat stav tfidy a proto nechceme, aby tato
metoda néco vracela. Z tohoto dliivodu nastavujeme typ navratové hodnoty na
void (tedy prazdny).

V piipad¢€, ze je ndvratova hodnota jiného typu nez void, musi vSechny
cesty v ramci dané metody vracet n¢jakou hodnotu. V nasem piipad¢ se délka
vektoru pocitd pouze podle jednoho vzorce — proto mame pouze jednu cestu, ale
teoreticky bychom mohli urcité hodnoty vyhodnocovat v podminkéch a pouZzivat
vzorce rizné.

// <summary>
// ttida reprezentuje trojuhelnik v prostoru
/Il </summary>
public class Trojuhelnik
{
private Bod bl, b2, b3;
private vektor v1, v2, v3;

/// <summary>
/// prvni bod trojuhelniku
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//l </summary>

public Bod A

{
set { bl = value; }
get { return bl; }

}

/// <summary>
/// druhy bod trojuhelniku
/// </summary>
public Bod B
{
set { b2 = value; }
get { return b2; }

}

/// <summary>
/// tfeti bod trojuhelniku
//l </summary>
public Bod C
{
set { b3 = value; }
get { return b3; }

}

/// <summary>

/// vetejny konstruktor provadéjici konstrukci trojuhelniku na zaklad¢ tii bodt

//l </summary>

/// <param name="a">bod A</param>

//l <param name="b">bod B</param>
/// <param name="c">bod C</param>
public Trojuhelnik(Bod a, Bod b, Bod ¢)

{
this.A = a;
this.B = b;
this.C = c;
}

/// <summary>

/// provede vypocet obvodu trojuhelniku
/Il </summary>

/ll <returns></returns>

public double ObvodTrojuhelniku()

{

vl = new vektor(A, B);

v2 = new vektor(B, C);

v3 = new vektor(C, A);

return vl.Delka + v2.Delka + v3.Delka;
}

/// <summary>

/// obsah trojuhelniku vypoc¢teny pomoci Horneovy véty
/1l </summary>

/// <returns>obsah trojuhelniku</returns>

public double ObsahTrojuhelniku()

{
double s = ObvodTrojuhelniku() / 2;

return Math.Sqrt(s * (s - vl.Delka) * (s - v2.Delka) * (s - v3.Delka));
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Pak uZ ndm stali zpracovat jednoduché GUI a budeme mit program
hotovy. Rozhrani by mohlo vypadat podobn¢ jako na obr. 16.

Trojihelnik -0 x|

Ok |

Obr. 16: Navrh GUI pro vypocet obvodu a obsahu trojuhelniku

Zdrojovy kod udélosti po kliknuti na tla¢itko OK by mohl vypadat
nasledovné:

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
Bod bl, b2, b3;

try

{

bl = new Bod(Convert.ToDouble(textBox1.Text),
Convert.ToDouble(textBox2.Text));

b2 = new Bod(Convert.ToDouble(textBox3.Text),
Convert.ToDouble(textBox4.Text));

b3 = new Bod(Convert.ToDouble(textBox5.Text),
Convert.ToDouble(textBox6.Text));

§

catch

{
MessageBox.Show("zadéavejte desetinnd cisla!");
return;

§

Trojuhelnik t = new Trojuhelnik(bl, b2, b3);
label6.Text = "Obvod: " + t.ObvodTrojuhelniku();
label7.Text = "Obsah: " + t.ObsahTrojuhelniku();

Mozna Vias napadne otazka, zda by nebylo jednoduZzsi vypsat veSkery kod
piimo do ovladacu udalosti. Pro tento jednoduchy ptiklad by tomu tak mozna
skute¢né bylo, ale 1 pro trochu sloZzit&jsi uz ne.
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Hlavni vyhodou objektové orientovaného programovani je to, ze tukoly,
které se snazime v programu splnit mizeme rozdélit do ukoll menSich,
samostatnych, ve kterych je mensi pravdépodobnost, Ze udélame chybu. Tyto
Vytvaiime tak celé hierarchie objektd, které jsou schopny fesit 1 slozité ukoly
avSak zdroven zlistavaji relativné prehledné.

Kontrolni ukoly:

Priklad, se kterym jsme pracovali, upravte tak, aby
pracoval v 3D.

Zdrojové kody prikladu:

Zdrojové kody programu  jsou dostupné v modulu
Programovaci jazyky na prometheus.vsb.cz v sekci ptikladi
program Trojuhelnik. Zdrojaky v sob& neobsahuji zapracované
kontrolni tkoly.



