Funkce

Funkce jsou nejdulezitéjsi ¢asti programovani. Jednd se o samostatny kus kédu, ktery je
néjak oznacen (Casto pouze jménem) a za Ukol ma vzit vstupni Udaje, ty zpracovat a vratit
néjaké vystupni data. Funkce jsme jiz pouzité vidéli - pouzivaji se ve WPF, v konzoli a
dokonce jsme je jiz i volali.

Funkce slouzi k zjednoduseni kédu a prehlednosti. Funkce mizeme totiz opakované
vyuzivat. Pro funkce musime definovat nové klicové slova:

» - velmi podobny , slouzi k ukonceni funkce a navraceni hodnoty volani.
Nemusime ur€ovat nic (viz. nize).

» - Zznamena nic a reprezentuje navratovy typ funkce, ktery nic nevraci.

Funkci deklarujeme pomoci navratového typu, jeho jména, kulatych zavorek (kde mohou byt
parametry) a téla v tomto poradi, napf.:

bool PrintHeader ()

{

Console.BackgroundColor ConsoleColor.Red;

Console.ForegroundColor ConsoleColor.White;

Console.WriteLine("
Console.WriteLine("~~~~
Console.WriteLine("
Console.ResetColor();
return true;

PrintHeader () ;

bool success = PrintHeader();

Pokud funkci ur¢ime néjaky navratovy typ mimo , je nutné ab kazda cesta programu

nejaky vystup daného datového typu vracela. Kdyz pouzijeme nem(zZeme vratit

jakoukoliv hodnotu a je nutné volat jen samotny return:

void DeleteFile() {
if(fileNotExists) {

return;




File.Delete();

Parametry uréujeme tak, ze dovnitf kulatych zavorek umistime datovy typ a jméno
parametru. Dané jméno je poté slovem, které se da pouzit uvnitf funkce. P¥i vice
parametrech je urCujeme stejnym zplisobem, ale rozdélujeme je ¢arkou (a).

bool PrintHeader (string name)

{
Console.BackgroundColor ConsoleColor.Red;
Console.ForegroundColor ConsoleColor.White;
Console.WriteLine("
Console.WriteLine("~~~~ " + name + "

Console.WriteLine("

.ResetColor();

return true;

PrintHeader ("SSPS", false);

PrintHeader ("SSPS") ;

bool PrintHeader(string name, bool reset)

{
Console.BackgroundColor ConsoleColor.Red;
Console.ForegroundColor ConsoleColor.White;
Console.WriteLine("
Console.WriteLine("~~~~ " + name + "

Console.WriteLine("

if(reset)

Console.ResetColor();

return true;

PrintHeader ("SSPS", false);




V pfipadé, Zze pouzivame funkce mimo top-level-statements, je nutné funkce oznacovat
pomoci klicového slova static. O tomto si povime pozdéji. Napr.:

static string GetHeader (string name)

{

string output = "";

output
output NNNN\nn;

output

return output;

Nékterym parametrim mizeme nastavit zakladni hodnoty, které se doplni tehdy, kdyz jej
neuveden u volani. Napr.:

void Print(string header = "SSPSaG")

{

Console.WritelLine($" ~~~ {header} ~~~");

Print();

Print("CAJTHAML");

Nize uvedeny kéd avSak fungovat nebude - nepovinné parametry musi byt na konci vSech
parametr( a mdze jich byt vice. Divod pro to, Ze nemohou byt v poradi je takovy, Ze bychom
nevedéli pri zadani hodnoty, zda se mysli parametr se zakladni hodnotou a nebo néjaky
nasleduijici.

void Print(string header = "SSPSaG", string footer)
{
Console.WritelLine($" ~~~ {header} ~~~");

Console.WriteLine($" ~~~ {footer} ~~~");

Print();
Print("footer");

Print("header", "footer");




Funkce v konzoli

Funkce mizeme zadéit pouzivat ihned v konzolovych aplikacich. Nize je uveden kdd, ktery
reprezentuje, jak by mohla vypadat spravné rozdélena aplikace. VSimejte si predevsim
prehlednosti kddu:

static void Main(string[] args)
{

bool running = true;

while(running)

{

running = Process();

static bool Process()

{

Console.Clear();
PrintHeader () ;

uint status = ProcessMenu();

switch(status)

{

return status != 9;

static uint ProcessMenu()

{

PrintMenu() ;




string selection = Console.ReadLine();

uint number;
if (luint.TryParse(selection, out number))

return 99;

return number;

static void PrintMenu()

{

Console.WriteLine("1) Users");
Console.WriteLine("2) Products");
Console.WriteLine("3) Inventory");

Console.WriteLine("9) Exit");

WriteLine("");

Console.Write("Selection: ");

static void PrintHeader ()

{

Console.BackgroundColor ConsoleColor.Red;
Console.ForegroundColor ConsoleColor.White;
Console.WriteLine(" ~~ MANAGMENT ~~ ");

Console.ResetColor();

Console.WriteLine("");

Objektove orientované programovani

Objektové orientované programovani je jeden ze zplsobu navrhu a psani aplikaci. Odborné
se tomuto fika programovaci paradigmata a existuji dalsi paradigmata:

» objektové orientované programovani (OOP)
» datové orientované programovani
» funkcionalné orientované programovani




Jeden jazyk mize podporovat vice paradigmat. OOP je nejvice pouzivané paradigma,
protoze ma nejméné nevyhod. Pro pochopeni dalSich paradigmat se OOP povazuje za

VeyVevys

Myslenky OOP jsou takové, ze obycejné programy jsou neprehledné a tézko se spravuji. My
pomoci tfid a dalSich funkcionalit rozdélime kéd na mensi ¢asti, které ¢asto reprezentuiji
realné objekty. Tyto balicky se poté znovu opakované pouzivaji.

Zaklady OOP se skladaji z:
+ tfid —

» instanci/objektﬁ—/ object

» metod — S
Ty si nyni popiseme.

Tridy a instance

Tfida je nejaka Sablona Ci formular. Kazda tfida ma jméno a vlastnosti, které popisuji, co se
uvnitf nachdazi. Casto maji néjaky vyznam k realnym objektlim (obchod, mys, hrac, kostka,
...). Vlastnosti jsou vlastné proménné a kazda véc, ktera z této tfidy vytvari se, je bude mit
uvnitf. Stejné jako proménné musi mit jméno, datovy typ a nyni mlze byt modifikatory.

TFidu vytvarime pomoci klicového slova class. Napfr.:

class User

{

string name;
string email;

string password;

ushort age;

string role;

Po definici tfidy se dany ndzev tfidy stane datovym typem a miiZzeme je pouzivat pfi definici
proménnych ¢i na jinych mistech.

V nasSich programech budeme psat tridy a vlastnosti pouze anglickymi nazvy. Nazvy musi
byt konzistentni (PascalCase, camelCase, snake_case a dalsi).

Rozdil mezi tfidami a strukturami je velmi viditelny v tom, Ze struktury nelze upravovat napr.
v cyklu a pfimo a musime je ukladat do promeénnych. Tridy Ize rovnou na misté upravovat a
je s nimi obecné méné problému.

mame-li tfidu Kostka, tak instanci této tridy reprezentujeme jiz fyzicky stav této kostky;,



kterou mame. To znamen3, ze mizeme mit vice kostek a kazdd je jasné popsand a ma své
promeénné.

Instanci v C# zname jiz ze struktur a vytvarime ji stejné pomoci klicového slova new. Pri
vytvofeni mGzeme urcit néjaké vlastnosti a nebo ke vsem pfistupovat:

class User

{
public string name;
public string email;
public string password;
public ushort age;

public string role;

User user new User();

user.name = "John";

Console.WritelLine(user);
Console.WritelLine(user.name) ;
Console.WritelLine(user.password) ;

Console.WritelLine(user.age);

VsSechny vlastnosti musi byt prozatim oznacené pomoci, proc to tak je, si
vysvétlime pozdéji.

Metody

Metody jsou funkce uvnitr tfid. Jedna se o stejné definice jako drive. Metody v§ak maji
pristup rovnou k dané instanci a mohou pristupovat na dané data z instance.

Metody se pouzivaji na akce, které se déji na dané instanci. Metodami urcujeme akce, které
se s instanci deji, napf. pohyb, zménou a cehokoliv dalsiho. Pouzivame je proto, aby véci,
které s objektem souvisi, byly pravé definovany u objektu a ne nikde v kodu.

Ukazkova definice metod:

class User

{
public string name;

public int age;

public void Age()
{




public string Introduce()

{

return $"Hello, I am {name} and I am {age} years old!";

User user new User();

user.name = "John";
Console.WritelLine(user.Introduce());

user.Age();

Console.WritelLine(user.Introduce());

user.Age();
user.Age();
user.age = 50;

Console.WritelLine(user.Introduce());

V metodach mlGzeme stejné definovat parametry, zakladni hodnoty parametr(, ndvratové
EEE a dalsi. VSechny metody mizeme oznacovat modifikatory, aktualné musime pomoci

Uvnitf tfid Casto pouzivame klicové slovo které referuje na aktualni instanci.
Nejcastéji ho pouzivame v pripadé kolize parametru s proménnou, napr.:

class User

{
public string name;
public string Greet(string name)

{

return $"Hello, I am {this.name}, nice to meet you {name}!";




User user = new User();
user.name = "John";

Console.WritelLine(user.Greet("Greg"));
Uvniti metod mGzZeme volat dal$i metody:

public void Sign()
{

this.signature += this.userFirstName;

public void Fill(string userFirstName)

{

this.userFirstName = userFirstName;

this.Sign();

Modifikatory

Modifikatory modifikuji urCitou ¢ast kédu. Prozatim se pro nas jedna o vlastnosti, metody a
tridy. Néjaké modifikatory jsme jiz vidéli a nyni si je popiSeme. Modifikatory zapisujeme pred
definici dané véci. Metody, vlastnost i tfida mlZze mit nékolik modifikator( najednou.

Modifikator viditelnosti

Urc€uje, odkud je dana vlastnost ¢i metody viditelna ze trfidy. Mame tfi hodnoty:
» public — viditelna odkudkoliv, i mimo tfidu

» private — viditelna pouze uvnitr tridy

» protected — viditelna ve tfidé, a tfidach, které z této tfidy dédi (viz. dédic¢nost)

Privatni vlastnosti a metody se pouzivaji tehdy, kdyz nechceme, aby vidél dany stav kdokoliv
z venku. Napr.:

class Car {
public string licencePlate;

public string color;

private List<Item> -items;




public void AddItem(Item -item)

{

items.Add(item);

private void RemoveItem(Item -item)

{

items.Remove (item);

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine("Hello World!");

Car car = new Car();
car.licencePlate = "ABC-123";

car.color = "red";

Kdyz modifikator viditelnosti neurcime, znamena to, ze je dana véc automaticky privatni.

Konstruktor

Konstruktor je specialni metoda. Tato metoda se vol3, kdyz vytvarime instanci tfidy.
Samotné kulaté zavorky za jména tridy pfi vytvareni je volani tohoto konstruktoru. Kdyz
konstruktor neexistuje, nezavola se zadna metoda.

Konstruktor tedy mizeme mit riizné parametry. Konstruktory pouzivdme vétsSinou pro
nastaveni spravného stavu instance tak, aby byla jiz pri vytvoreni ve spravném tvaru. Napr.
muzeme predavat rlizné parametry, které ihned nastavime a tedy si uzivatel muize byt jisty,
Ze instance bude funkéni.

Konstruktory mohou mit modifikatory a jejich jméno vzdy odpovida jménu tridy. Napfr.:

class Tower

{




public string type;
public Location position;

public uint range;

public Tower(string type, Location position, uint range)
{

this.type = type;

this.position = position;

this.range = range;

Tower tower = new Tower ("bomb", new Location(10,
Console.WritelLine(tower.range);

Console.WritelLine(tower.type);

Trida m(Zze mit vice konstruktor(, musi mit v§ak r(izné parametry:

class Tower

{
public string type;
public Location position;

public uint range;

public Tower(string type, Location position, uint range)
{

this.type = type;

this.position = position;

this.range = range;

public Tower (Location position, uint range)
{

this.type = "basic";

this.position = position;

this.range = range;




public Tower (Location position)

{
this.type = "basic";
this.position = position;

this.range = 1;

new Tower ("spike-generator", new Location(l, 2), 3);
new Tower (new Location(5, 2), 5);

new Tower (new Location(12, 5));

Verejny konstruktor znamena, Ze instanci ze tfidy midzeme vytvorit kdykoliv. Kdyz bychom
vytvorili privatni konstruktor, znamenalo by to, ze dany konstruktor |ze pro vytvoreni instance
pouzit pouze uvniti dané tfidy (napf. v metodé).

Slovniky

Slovniky jsou datova struktura, ktera je velmi podobna listu. List uklada véci za sebou a
muzeme je libovolné pridavat a odebirat. List uklada informace pod indexy (celé ¢islo).
Slovniky oproti tomu misto ukladani informaci pod Cisly, je ukladaji pod jakymkoliv jinym
datovym typem. Klice uvnitf slovniku musi byt unikatni, hodnoty nikoliv.

Ukladame tedy par klice a hodnoty (key-value pair). Slovniky jsou pfipravené v knihovné
VLR AR RIS TN WY el kterou musim pouzit (pomoci ). Slovniky tvofime
pomoci [DHS&RIREIRZEN, kde do Spicatych zavorek davame dva datove typy, jeden pro klicCe,
jeden pro hodnotu. Na slovniku mame rzné metody. Napr.:

Dictionary<string, string> translations = new Dictionary<string, string>();

translations.Add("ahoj", "hello");

translations.Add("c¢au", "hello");

Console.WritelLine(translations["ahoj"]);
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Kdyz se pokusime do slovniku pridat jiz existujici hodnotu, tak nastane vyjimka. Proto mame
k dispozici metodu m ktera se pokusi pridat hodnotu s klicem, pokud kli¢ existuje, tak
se nic nestane. DalSi metody a funkénosti:



translations.Remove("cau");

translations.Remove ("xdlol");

translations.Clear();

Console.WritelLine(translations.ContainsKey("ahoj"));
Console.WritelLine(translations.ContainsValue("hello"));
Console.WritelLine(translations.Count);
Console.WritelLine(translations.Keys);

Console.WritelLine(translations.Values);

Pouziti slovniku:

class User
{
string name;

int Hd;

public User(string name, 1int 1id)
{
this.name = name;

this.id = {d;

Dictionary<int, User> users = new Dictionary<int, User>();

users.Add (1, new User("Pepa", 1));

Dictionary<List<int>, List<List<string[]>>> users =
new Dictionary<List<int>, List<List<string[]>>>();
users.Add(
new List<int> { 32, 1, 4 },
new List<List<string[]>> {
new List<string[]> {

new string[] { "Yoko" }




1)

Vlakna

Vlakno je vypocetni jednotka programu. Pouzivame je pro paralelni pristup k programovani,
tedy, aby nas program vyuzival vSechny moznosti pocitatCe. Paralelni programovani je vSak
velmi naroCné a pro vétsinu véci ndm staci vlakno jedno. S jednim vldknem jsme vSichni jiz
seznameni. Kdyz nam bézi kod v konzoli, tak mam jen jedno vlakno. Jedinou moznosti, co s
timto vlaknem muzeme ted délat, je to, Ze jej mizeme na néjakou dobu zastavit. Proto
vyuzivame metodu , ktera uspi aktualni vlakno na urcity pocet milisekund
(1000ms=1s):

Thread.Sleep(50);

Dedicnost

Dédiénost je zplsob, jak mGzeme v programovani zdédit funkcionality a vlastnosti néjaké
jiné tfidy a napf. do nich pfidat vlastni funkcionalitu, nebo nové vlastnosti. Velkou vyhodou
dédi¢nost je to, Ze nové dédéna trida je vlastné porad ta tfida, ze které dédime a tedy tak k ni
muzeme v kddu pristupovat pomoci pretypovani. VSechny tfidy dédi ze tfidy Object.

Dédeéni v kddu zapisujeme pri deklaraci tridy tim, Ze za jeji jméno dame dvojtecku a jméno
tridy, ze které chceme dédit. V C# muizeme dédit pouze z jedné tfidy. Napr.:

class User

{
public string name;
public string password;

public DateTime createdAt;

class Administrator : User

{
public void ManageStuff()
{

Console.WriteLine($"{name} did manage stuff.");

List<User> users = new List<User>();
User user = new User();

user.name "Matéj Cajthaml";




Administrator administrator = new Administrator();

administrator.name = "Yoko Cajthaml";

users.Add (user);

users.Add(administrator);

foreach(User u 1in users)

{

Console.WritelLine(u.name) ;

Console.WritelLine(user.ManageStuff());
Console.WritelLine(administrator.ManageStuff());

Console.WritelLine(administrator.name);

Console.ReadKey () ;

Samotné tfidy se pouzivaji k zprehlednéni kédu a proto existuje i dédi¢nost. Misto toho,
abychom stejné vlastnosti a metody opakovali v rliznych tfidach. Nevyhoda dédiénosti je to,
Ze pri velkém zanorovani dédic¢nosti (A > B > C > ...) za¢ne byt dédicnost a tfidy neprehledné.

Pri dédi¢nosti se mizeme potkat s problémem ohledné konstruktor(. Konstruktory slouzi k
tomu, abychom méli jisté, co se bude v dané tfidé nachazet jiz pri vytvoreni. V pfipadé
pouziti dédéni vSak vibec nadrazeny konstruktor v pfipadé nového konstruktoru nevolame,
a tim padem je jen aktualni tfida ve spravném formatu. Proto mame k dispozici klicové
slovo base, které slouzi k zavolani konstruktoru z tridy, ze které dédime.

class Enemy {
protected Location location;

protected string name;

public Enemy(Location location, string name) {
this.location = location;

this.name = name;




class Zombie : Enemy {
protected string type;

protected int infected;
public Zombie(Location location, string name, string type, int infected) : base(locatio

this.type = type;

this.infected = infected;

Zombie zombie = new Zombie(new Location(0, 0), "Jyohn'", "Villager", 0);

Volani base mze zavolat konstruktor, ktery zavola jiny nadfazeny konstruktor, a tak déle.

Abstrakce

Abstrakce ndm dovoluje pracovat s tfidami jako kdyby byly jina tfida. MzZzeme pfistupovat k
nadrazené tfidé, pokud jsme si jisti, Ze to dand tfida vibec je. Nebo naopak, mizeme
pristupovat nize a volat metody, kdyz si viibec nejsme jisti redlnym typem tfidy.

Tridy mezi sebou umime pretypovavat:

class User {}

class Administrator : User {}

User ul new User();
User u2 new User();

Administrator al = new Administrator();

User adminAsUser = (User) al;

Administrator userAsAdministrator = (Administrator) ul;

Administrator adminBackAsAdmin = (Administrator) adminAsUser;

Datové typy mizeme i zkontrolovat:

List<User> users = new List<User>();
User user = new User();

user.name = "Matéj Cajthaml";




Administrator administrator = new Administrator();

administrator.name = "Yoko Cajthaml";

users.Add (user);

users.Add (administrator);

foreach(User u in users)

{

Console.WritelLine(u.name);

if(u is Administrator)
{

((Administrator)u) .ManageStuff();




