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1. Specifikace jazyka MiniC+#

Jazyk MiniC# (¢teno mini si $arp) vznikl v souvislosti diplomovou praci autora tohoto
dokumentu. Lze ¥ici, Ze jazyk MiniC# je podmnozinou jazyky C#. Jazyk C# je moderni
objektové orientovany, typové bezpeény programovaci jazyk, jez patii do rodiny jazykd vy-
chazejicich z jazyka C. Jazyk C# vznikl jako hlavni programovaci jazyk pro platformu .NET
spole¢nosti Microsoft v roce 2001.

Z jazyka C# ve verzi 1.2 jsou do jazyka MiniC# vybrany vsechny prvky potfebné pro
objektové orientovany jazyk a dalsi konstrukty, které jsou nejpouzivanéjsi a uzitecné.

Zjednodusené (a tedy pro znalé jazyka C#) by se dalo fici, ze MiniC# obsahuje vSe z
jazyka C# kromé:

e clenéni typl do jmennych prostorti namespace,
o deklaraci uzivatelskych hodnotovych typi,
e deklaraci vnorenych typi,

e deklaraci a tudiz i pouzivani rozhranni,



e deklaraci a tudiz i pouzivani delegati,

e pouzivani uzivatelskych atributi,

e deklaraci indexert a pretizenych operatort,
e systému vyjimek,

e deklaraci a pouzivani tzv. zubatych (jagged) poli, tedy poli, jejichz prvky jsou pole
stejnych dimenzi, ale potazmo riznych rozsahii,

e nékterych méné obvyklych vyrazt a piikazi, konkrétné goto, typeof, checked,
unchecked, lock, using,

e pouzivani identifikitort se jmény shodnymi s klicovymi slovy (tedy v C# s pfedponou
Q).

Déle MiniC+# neobsahuje ty prvky, které v dusledku vynechani vyse uvedenjch prvkt nemaji
smysl, napiiklad neobsahuje modifikatory typi, nebo extern modifikdtor pro funkéni ¢leny
tTid.

1.1. Charakteristiky jazyka

Objekty

Jazyk MiniC# vykazuje Cisté objektove orientované rysy. Neni mozné pouzivat napriklad
globalni funkce nebo proménné. Plné podporuje dédi¢nost a polymorfismus. VSechny entity
v paméti béziciho programu jsou objekty. Co se tyce tfid, terminologie plné neodpovida ob-
jektové orientovanému piistupu. Objekty jsou v MiniC# (z historickych duvodi) instancemi
typt. Tridou je nazyvéan uzivatelsky definovany tzv. odkazovy typ (viz sekce 1.2.).

Typova bezpecénost

MiniC# je typové bezpecény jazyk. Znamena to, ze nedovoluje uvést vyraz daného typu na
misté, kde je pozadovan vyraz jiného typu. Nastésti jazyk poskytuje fadu implicitnich konverzi
pro zakladni typy a také unifikovany typovy systém (viz sekce 1.2.). Typova bezpecnost
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jen pfi kompilaci programu.

Proménné a jejich hodnoty

Proménné predstavuji mista v paméti oznacena symboly. Kazda proménnad maé prifazeny
svij datovy typ. Diky typové bezpecnosti nelze do proménné pfiradit hodnotu jiného typu.
V jazyku MiniC# existuje n€kolik kategorii proménnych: statické datové polozky, instancni
datové polozky, prvky poli, hodnotové parametry, odkazové parametry, vystupni parametry
a lokalni proménné.

V jazyce MiniC# je vyzadovano, aby proménnd byla definitivné pfifazena predtim, nez je
pouzita. Statické a instan¢ni datové polozky, prvky poli a hodnotové a odkazové parametry
jsou vzdy pocatecné prifazeny a maji svoji pocatecéni hodnotu. U ostatnich typt kompilator



analyzuje mozné vétve vypoctu a v misté pouziti hodnoty proménné kontroluje, zda byla
prirazena v kazdé mozné vétvi programu vedouciho do tohoto mista.

Hodnotami proménnych hodnotovych typi jsou pfimo instance objektt. Hodnotami pro-
ménnych odkazovych typt jsou odkazy (pointery, reference) na objekty ulozené na pamétové
haldé programu, nebo hodnota null, ktera predstavuje nepfitomnost instance.

Proménnym, které jsou povazovany za pocatecné prifazené, je pfi jejich alokaci automa-
ticky prifazena pocatecni hodnota. Pro odkazové typy je to hodnota null, pro hodnotové typy
jsou jimi hodnoty 0, 0.0, false, \0’ (podle typu), tedy hodnoty, jez odpovidaji vyplnéni
paméti objektu bitové nulami.

Automaticka sprava paméti

Jazyk MiniC+# pouziva automatickou spravu paméti, kterd oprostuje autory programu od
manualniho alokovani a uvolfiovani paméti zabirané objekty. Automatickou spravu paméti
zajistuje tzv. garbage collector (sbéra¢ smeti).

Zivotni cyklus objektu z hlediska spravce paméti je nasledujici:

1. V okamziku vzniku objektu mu spravce paméti pridéli pamét, zavola se konstruktor a
objekt se povazuje za zZivy.

2. Jestlize k objektu nelze pfistoupit zddnym moznym pokracovani béhu programu, objekt
je povazovan za nepouzitelny a je tedy vhodny ke zruseni.

3. Po né&jakém case (nejcastéji v pfipadé potieby paméti pro novy objekt) je pamét pridé-
lena objektu, ktery je urcen ke zruseni, uvolnéna.

1.2. Typovy systém

Jazyk MiniC# pouziva unifikovany typovy systém. Znamena to, Ze typy tvori hierar-
chickou strukturu s jedinym kofenem tvofenym typem object. Vztahy mezi typy jsou dany
vztahem dédi¢nosti. Jestlize jeden typ dédi z jiného typu, znamené to, ze prebird nekteré jeho
tzv. Cleny. Nékteré ¢leny mohou byt potomkovi skryty. MiniC# podporuje jen jednonasob-
nou (jednoduchou) dédi¢énost. Znamena to, ze kazdy typ (kromé typu object) ma jen jednu
pfimou zakladni tfidu. Typ object nema zadnou zékladni t¥idu.

Typy se déli do dvou kategorii: hodnotové typy a odkazové typy, podle toho, jak se s
jejich instancemi zachazi v paméti. Hodnotami hodnotovych typt jsou pfimo objekty, kdezto
hodnotami odkazovych typi jsou vzdy reference na objekt uloZeny na haldé programu.

Hodnotové typy jsou déle déleny na jednoduché typy a na vyctové typy. Odkazové typy
se déli na tfidy a pole. Pouze vyctové typy a tfidy jsou uzivatelsky definovatelné.

Jednoduché hodnotové typy

Jazyka MiniC# obsahuje nékolik pfeddefinovanych hodnotovych typi, nazyvanych jed-
noduché hodnotové typy. Tyto typy jsou identifikovany pomoci rezervovanych slov jazyka.
Jednoduché hodnotové typy jazyka MiniC# jsou tyto:

bool, byte, char, short, int, long, float, double, decimal

Jednoduché typy jsou bé€znymi typy, proto obsahuji jednak zdédéné, jednak vlastni ¢leny.
Navic jazyk s nimi dovoluje pracovat i odlisné nez s uzivatelem definovanymi typy:



e Hodnoty jednoduchych typi je mozno zapisovat pomoci literalu.
e Vyrazy obsahujici pouze literaly, konstantni vyrazy, je mozno spocitat jiz pii prekladu.
Nasleduje popis jednotlivych jednoduchych typt:

o Typ byte reprezentuje booleovské logické hodnoty true a false. Neexistuji zddné kon-
verze mezi timto typem a ¢iselnymi typy.

e Typ byte reprezentuje 8-bitova celé Cisla bez znaménka z rozsahu 0 az 255.
e Typ short reprezentuje 16-bitova celd Cisla se znaménkem z rozsahu -32768 az 32767.

e Typ int reprezentuje 32-bitova celd cisla se znaménkem z rozsahu -2147483648 az
2147483647.

e Typ long reprezentuje 64-bitova cela ¢isla se znaménkem 2z rozsahu
-9223372036854775808 az 9223372036854775807.

e Typ char reprezentuje 16-bitova cela ¢isla bez znaménka z rozsahu 0 az 65535. Hodnoty
odpovidaji hodnotdm znakd Unicode.

e Typ float reprezentuje 32-bitova Cisla v plovouci ¢arce dle standartu IEEE 754. Re-
prezentuje realna ¢isla v rozsahu 1.5 x 1074 az 3.4 x 10%%, s pfesnosti na 7 mist.

e Typ double reprezentuje 64-bitova ¢isla v plovouci ¢arce dle standartu IEEE 754. Re-
prezentuje realna ¢isla v rozsahu 5.0 x 107324 az 1.7 x 10398, s piesnosti na 15 mist.

e Typ decimal reprezentuje 128-bitova realna ¢isla. Je vhodny pro finan¢ni operace. Roz-
sah typu je 1.0 x 1072% az 7.9 x 10?® s piesnosti na 28 mist.

Vsechny vyse uvedené typy dédi piimo z typu object.

Vyctové typy

Vycétové typy jsou samostatnymi typy s pojmenovanymi konstantami. VSechny vyc¢tové
typy maji svij tzv. podlozni (underlying) typ, kterym je typ int. VSechny vyc¢tové typy
dédi z typu Enum. Mnozina hodnot vyc¢tového typu je stejnd jako mnozina hodnot typu int.
Hodnoty vyctového typu nejsou omezeny jen na hodnoty pojmenovanych konstant.

Odkazové typy

Hodnoty odkazovych typt jsou reference na instance téchto typt, nazyvanych objekty.
Specidlni hodnota null je kompatibilni se vSemi odkazovymi typy a reprezentuje nepiitomnost
instance.

Tridy

Ttidy umoznuji deklarovat struktury obsahujici datové ¢leny (datové polozky a konstanty)
a funkéni ¢leny (konstruktory, metody, vlastnosti). T¥idy plné podporuji dédi¢nost.
Jazyk MiniC+# obsahuje nékteré preddefinované t¥idy:

e Ttida object predstavuje nejzakladnéjsi typ vsech ostatnich typt.



e Trida string reprezentuje fetézce znakti Unicode. Hodnoty typu string mohou byt
zapsany pomoci literali.

e Tiida Enum reprezentuje zadkladni tfidu pro vSechny vycétové typy, obsahuje pro né né-
které spole¢né ¢leny.

e Ttida Array reprezentuje zakladni t¥idu pro vsSechna pole, obsahuje pro né nékteré
spolec¢né Cleny.

Pole

Pole jsou datové struktury, které obsahuji dani pocet proménnych pfistupnych pomoci
indext. Jazyk MiniC# podporuje jedno i vicedimenzionélni pole. Vsechna pole dédi implicitné
z t¥idy Array, kterd deklaruje nékteré spolecné vlastnosti. Pole nelze uzivatelsky deklarovat,
jazyk je implicitné deklaruje pfi pouziti. Pole se chovaji jako jiné objekty, jazyk pro né€ navic
nabizi specidlni syntaxi pro pristup k jejich prvkam.

1.3. Lexikalni struktura programu

Program v jazyku MiniC# se skldda z jednoho nebo vice zdrojovych soubori. Zdrojovy
soubor se skldda z posloupnosti znakt kédovani Unicode. Zdrojovy soubor obvykle odpovida
souboru v souborovém systému, ale tato prislusnost neni vyzadovana.

Retézec znakii zdrojového souboru musi odpovidat dané lexikalni struktute. Ta je defino-
véana jako posloupnost lexikalnich elementt jazyka. Lexikalni elementy jazyka MiniC# jsou
nasledujici: konce fadku (line terminators), mezery (white space), komentafe (comments) a
lexikalni symboly (atomy, tokens).

Lexikalni zpracovani zdrojového souboru probihé redukovéni posloupnosti znaki na po-
sloupnost lexikalnich symboli, ostatni lexikalni elementy slouzi k oddéleni lexikalnich symboli
jazyka. Tato posloupnost lexikélnich symboli je vstupem pro syntaktickou analyzu.

Jestlize urcita posloupnost znakt zdrojového souboru odpovida vice lexikalnim elemen-
tm, lexikalni analyzator vzdy formuje nejdelsi mozny element.

Komentare

Komentéare jsou v MiniC# dvou forem. Jednoradkovy komentar zacina // a pokracuje az
do konce tadku.

Ohraniceny komentar zacina dvojici znakd /* a kon¢i dvojici znakid */. Ohranic¢ené ko-
mentafe mohou zabirat vice fadku, ale nelze je do sebe vnorovat.

Lexikalni symboly — atomy

V jazyku MiniC# existuje nékolik druht lexikalnich symbolt, které tvoii zakladni atomy
jazyka.

e Identifikatory

Identifikdtor za¢ind znakem _ (podtrzitko) nebo pismenem. Na dalsich mistech mohou
byt Cislice, pismena a nékteré dalsi znaky, které byvaji povoleny v identifikdtorech, napr. _.
Identifikator nemusi obsahovat jen znaky z anglické kldvesnice, ale muze obsahovat i narodni
znaky. Piiklady identifikatorid jsou napt. i, j1, _temp nebo soulet_12.



¢ Kli¢ova slova

Klicové slovo je sekvence znakt Unicode, které vypada jako identifikator, ale mé specialni
vyuziti v jazyce a nemize byt pouzito jako identifikator. Jazyk MiniC# obsahuje nasledujici
klicovéa slova:

abstract as base bool break
byte case char class const
continue decimal default do double
else enum float for foreach
if in int is long
new object out override params
private  protected public readonly ref
return short static string switch
this virtual void while true
false null

¢ Booleovské literaly

Jazyk MiniC# obsahuje dva booleovské literaly true (pravda) a false (nepravda), jez
odpovidaji klicovym sloviim. Typem (viz dale) literalu je typ bool.

e Celodiselné literaly

Cela cisla lze zapsat ve zdrojovém programu pomoci dvou forem celoéiselnych literald: v
desitkové soustavé a v Sestnictkové soustavé. Celociselné literaly slouzi pro zapis konstant
celociselnych typt byte, short, int a long.

Desitkovy celociselny literal je slozen alespon z jednoho znaku 0 az 9, po kterych muze
nasledovat pfipona 1 nebo L pro urceni rozsahu &isla. Sestnactkovy celoéiselny literal je slozen
z predpony 0x nebo 0X nésledované alespon jednim znakem Sestnactkovych cislic, tedy 0 az
9, A az F nebo a az f. Na konci mtize byt opét pripona 1 nebo L pro urceni, ze typ literdlu je
long.

Hodnota literélu je urcena obvyklym zptisobem. Typ celociselného literalu mize byt typ
int (32 bit) nebo long (64 biti). Pokud je literal uveden na misté, kde je vyzadovan napf.
typ byte, kompilator provede automaticky konverzi.

e Literaly realnych cisel

Literaly realnjych cisel slouzi pro zapis konstant typt float, double a decimal. Tyto
literaly se sklddaji z celé ¢asti (posloupnost znaki 0 az 9), desetinné tecky ., desetinné ¢asti
(posloupnost znakt 0 az 9), exponentu (znak E nebo e nésledovany hodnotou exponentu) a
pfipony £, F, d, D, m, M. VSechny ¢asti mohou byt v urc¢itych situacich vynechény.

Hodnota literalu je urcéena obvyklym zptsobem. Typ tohoto literdlu je urcéen nasledujicim
zplsobem: Jestlize pfipona neni uvedena, typem literdlu je typ double. Je-li pfipona £ nebo
F, typem literalu je typ float. Je-li pfipona d nebo D, typem literalu je typ double. Je-li
pripona m nebo M, typem literalu je typ decimal. Neni-li mozné hodnotu literalu reprezentovat
uréenym typem, nastane chyba pri prekladu.

Piiklady literala redlnych ¢isel jsou napft.

10.0 (double), 10f (float), 15.465m (decimal), 1E-5 (double), 1.45e-5m (decimal).

e Znakové literaly

Znakové literaly reprezentuji jednotlivé Unicode znaky. Typem tohoto literdlu je typ char.



Znakovy literal se sklada z dvojice apostrofii, mezi nimiz je uzavien jediny znak, nebo
unikova sekvence. Znakem muze byt libovolny znak, kromé apostrofu a znakt konce radku.
Unikové sekvence jsou nasledujici:

Unikova sekvence Nazev znaku Hexadecimalné
\’ apostrof 0x0027

\" uvozovka 0x0022

\\ obracené lomitko 0x005C

\O prazdny znak 0x0000

\a zvonek 0x0007

\b klavesa zpét 0x0008

\f nova stranka 0x000C

\n novy fadek 0x000A

\r navrat voziku 0x000D

\t horizontalni tabulator 0x0009

\v vertikalni tabulator 0x000B
\xHHHH znak s hexadecimalnim kédem OxHHHH
\uHHHH znak s Unicode kédem OxHHHH

Priklady literalt redlnych ¢isel jsou napft.
)a;’ ;*)’ ;\; 77 ’\I”, ’\XF’, ’\uFC8A’.

e Retézcové literaly

MiniC# podporuje dvé formy Fetézcovych literali: obvykly Fetézcovy literdl a doslovny
Fetézcovy literal.

Obvykly fetézcovy literdl je sloZen z dvojice znaki " (uvozovka), mezi nimiz je Fetézec
znakid nebo tnikovych sekvenci. Vyznam tnikovych sekvenci je stejny jako u znakovych lite-
ralu.

Doslovny retézcovy literdl zac¢ina znakem @, nasledovanym uvozovkou. Nasleduje posloup-
nost libovolnych Unicode znaki, véetné mezer a koncii radk, jez jsou interpretovany doslovné.
Jediné dvojice znakd "", pfedstavuje inikovou sekvenci pro uvozovku. Na konci je znak uvo-
zovka ". Unikové sekvence v doslovném literalu nejsou zpracovavany. Doslovny fetézcovy
literdl mtze zabirat vice radkt.

Priklady fetézcovych literali jsou napr.

"Jazyk MiniC#",

"Jazyk \r\n MiniC#",
"C:\\dokumenty\\CSharp",
@"C:\dokumenty\CSharp",

@"Prvni radek
Druhy fadek

Ctvrty radek"

e Operatory a znaménka

Operatory jsou pouzivany ve vyrazech, které zahrnuji vice operandi. Znaménka slouzi
jako spojovace nebo oddé€lovace. Jazyk MiniC# obsahuje nasledujici operatory a znaménka:
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1.4. Syntakticka struktura programu

Zdrojovy text programu

MiniC# dovoluje uchovavat zdrojovy text programu ve vice souborech. Pti ptrekladu jsou
vS8echny zdrojové soubory zpracovavany dohromady, zdrojové soubory mohou volné referen-
covat ostatni soubory. Toto chovani je stejné, jako by se zpracovaval jediny zdrojovy soubor
vznikly zfetézenim vSech zdrojovych soubort. Predsunuté deklarace nejsou v MiniC# po-
tfeba, nebot potradi deklaraci je, az na nékolik vyjimek, bezvyznamné.

Zakladnimi koncepty programu v jazyce MiniC# jsou typy a jejich ¢leny. Typy se definuji
pomoci deklaraci. Program mitze obsahovat deklarace pouze pro vycétové typy a tiidy. To
ovSem nic neméni na tom, ze je mozno pouzivat preddefinované hodnotové a odkazové typy.

Deklarace t¥id mohou obsahovat tzv. funkéni ¢leny (metody, vlastnosti, konstruktory),
uvnitt jejich tél se vyskytuji prikazy jazyka, jez vyjadiuji akce provadéné funkénim clenem.
Jazyk MiniC# obsahuje pomérné velké mnozstvi prikazu.

Soucasti prikaztl jsou vyrazy, jez predstavuji provadéné vypocty. Vyrazy se skladaji z
operatori a operandt. Operandy mohou byt jednoduché vyrazy (jména, literaly) nebo dalsi
slozené vyrazy.

Vstupni bod programu

Béh programu zacéina aktivaci uréené metody, tzv. vstupniho bodu programu. Vstupnim
bodem programu miiZze byt metoda z libovolné t¥idy s jednou z nasledujicich hlavicek:
static void Main()
static void Main(string[] args)
static int Main()
static int Main(string[] args)

1.5. Tridy

Tridy jsou nejpodstatnéjsi typy v jazyku MiniC#. Obsahuji datové ¢leny a funkéni ¢leny
v jedné struktuie. Navic umoznuji pouzivat v plné mife dédi¢nost a polymorfismus. TFidy
poskytuji definici pro dynamicky vytvarené instance — objekty.

Tiidy vznikaji pomoci deklarace tfidy. Deklarace tiidy se sklada z hlavicky a z téla tiidy.
Hlavicka tfidy obsahuje klicové slovo class, pred nimz mtize byt modifikator abstraktni tfidy
abstract. Déle obsahuje identifikator urcujici jméno t¥idy a dale volitelné dvojtecku a jméno
zakladni t¥idy. Télo tf¥idy se sklada z deklaraci ¢leni t¥idy (viz ddle) uzavienych mezi slozenymi
zévorkami.

[modifikdtor] class jméno-tiidy [: zdkladni-trida/
{ seznam-deklaraci-clendi }



Jestlize zakladni tfida neni uvedena, zakladni tf¥idou deklarované tridy se stava trida
object. Zakladni tfidou nemohou byt pfeddefinované t¥idy Array, Enum, nebo string. Dé-
di¢na hierarchie t¥id nesmi obsahovat definici kruhem. Tedy pokud trida A dédi z tfidy B,
tfida B nemtze (ani nepfimo) dédit z tfidy A.

Tiida muze obsahovat nasledujici druhy ¢lenti:

e Konstanty — konstantni hodnoty asociované s t¥idou.
e Datové polozky — hodnoty tvofici stav objektu, nebo hodnoty asociované s tiidou.

o Metody — vypocty a akce, které mohou byt proviadény objekty, nebo jsou asociované s
tfidou.

e Vlastnosti — akce umoznujici pristup k charakteristikdm (vlastnostem) objekti, nebo
asociovanych s tfidou.

e Konstruktory — akce potiebné pro inicializaci objekt nebo tridy.

Vsechny druhy ¢lenti maji prifazenu svoji piistupnost, ktera urc¢uje oblasti programu, kde
je Clen pristupny k pouziti. Existuji tfi mozné pristupnosti:

e public — piistup neni nijak omezen.

e protected — pristup je povolen jen v rdmci deklarace tiidy a v tiidach zdédénych z této
tridy.

e private — pfistup je povolen jen v ramci deklarace tiidy.

V deklaracich ¢lenil se mohou vyskytovat riizné modifikatory. Vzdy plati, ze zadny modi-
fikdtor nesmi byt uveden vicekrat. Modifikdtory mohou obsahovat jen jeden z modifikatort
pristupu public, protected, private. Pokud zadny modifikator pristupu neni uveden, ¢len
mé pristupnost private.

Konstanty

Konstanty jsou ¢leny, jez reprezentuji konstantni hodnoty asociované s tridou, které lze
spocitat v dobé prekladu.

Jedna deklarace mize definovat vice konstant se stejnym typem a modifikdtorem a ma
nasledujici tvar:

[modifikdtor] const typ jménoi=vyrazy [,..., jméno,=vyrazy,/;

Modifikdtorem muze byt jeden z modifikatort pfistupnosti. Ackoliv je konstanta staticky
¢len, neni povolen modifikator static.

Typ konstanty neni nijak omezen. AvSak vyraz urcéujici hodnotu konstanty musi byt kon-
stantni vyraz, tedy urceni jeho hodnoty je mozné jiz pii prekladu.



Datové polozky

Datové polozky jsou €leny, jez reprezentuji stav objektu, nebo (pokud jsou statické) re-
prezentuji hodnoty asociované s tfidou.

Jedna deklarace miize deklarovat vice datovych polozek se stejnym typem a modifikatory
a ma néasledujici tvar:

[modifikdtory] typ jménoy [=inicializdtori] [,..., jméno, [=inicializdtor,]];

Seznam modifikdtor mtize obsahovat jeden z modifikatord pristupnosti a modifikatory
static a readonly.

Inicializator je nepovinny, ale pokud je uveden specifikuje pocatecni hodnotu datové po-
lozky. Inicializdtorem muze byt bud libovolny vyraz, nebo inicializator pole. Typ inicializdtoru
musi byt implicitné konvertovatelny na typ polozky.

Statické a instan¢ni datové polozky

Jestlize deklarace datové polozky obsahuje modifikator static, jedna se o statickou da-
tovou polozku. Pokud deklarace tento modifikator neobsahuje, jedna se instancni datovou
polozku. Statické polozky nejsou soucasti instanci t¥idy, reprezentuji pravé jedno misto v
paméti béziciho programu. Naopak instancéni polozky jsou vzdy spojeny s instancemi tridy.
Kazdy objekt obsahuje svoji sadu instancnich poloZek tiidy.

Datové polozky jen pro ¢éteni

Pokud deklarace datové polozky obsahuje modifikator readonly, jedné se o tzv. polozku
jen pro Cteni. Pfifazeni hodnoty do polozky jen pro ¢teni je povoleno pouze v deklaraci
inicializatorem nebo v konstruktoru. Polozky jen pro ¢teni je mozno pouzivat podobné jako
konstanty. Hodnota se jim vsak pfifazuje az za béhu programu. Jejich hodnoty tedy mohou
byt i dynamicky alokované objekty. Navic hodnotu je mozné nastavit napf. pomoci parametri
konstruktoru.

Metody

Metody implementuji vypocty nebo akce, jez mohou byt provadény objekty, nebo (v pii-
padé statickych metod) asociované s t¥idou.
Deklarace metody mé nasledujici tvar:

[modifikatory] ndvratovy-typ jméno ( [seznam-formdalnich-parametri] )
telo-metody

Seznam modifikdtor miize obsahovat jeden z modifikatord pristupnosti a modifikatory
static, virtual, override, abstract. Povoleny jsou jen nékteré kombinace modifikatort.
Navratovy typ metody urcuje typ hodnoty pocitané a navracené metodou. Pokud metoda
nevraci hodnotu, navratovym typem je klicové slovo void. Seznam formalnich parametri
miize byt prazdny.

Télo metody je tvoreno u abstraktnich metod pouze stfednikem, u ostatnich metod blokem
prikazt (viz sekce 1.10.).

Jméno metody a seznam jejich formalnich parametru tvori signaturu metody. Jméno me-
tody musi byt odlisné od jmen vSech ostatnich ¢lend tfidy, které nejsou metody. Signatura
metody musi byt odlisSna od vsech ostatnich signatur metod se stejnym jménem.

10



Formalni parametry metody

Formalni parametry se pouzivaji pro predani aktualnich hodnot argumentt pii aktivaci
metody. Existuji ¢tyfi druhy formalnich parametri — hodnotové parametry, odkazové para-
metry, vystupni parametry a pole parametri. Formalni parametry jsou v seznamu oddéleny
c¢arkami. Pole parametrt mize byt uvedeno jen na konci seznamu.

Kazdé vyvolani metody si vytvaii svoji vlastni kopii parametri.

e Hodnotové parametry odpovidaji lokdlnim proménnym metody s pocateéni hodnotu
danou pfi aktivaci metody hodnotou prislusného argumentu. Deklarace v rdmci seznamu
formélnich parametra vypada takto:

typ jmeéno

e Odkazové parametry nevytvafeji novou proménnou, ale reprezentuji proménnou preda-
nou jako prislusny argument. Deklarace v ramci seznamu formalnich parametri vypada
takto:

ref typ jméno

Proménna predavana jako odkazovy parametr musi byt v misté aktivace metody defi-
nitivné prirazena (viz sekce 1.1.).

e Vystupni parametry také nevytvareji novou proménnou a opét reprezentuji proménnou
predanou jako prislusny argument. Deklarace v ramci seznamu formalnich parametri
vypadéa takto:

out typ jméno

Na rozdil od odkazového parametru, proménna predavana jako vystupni parametr ne-
musi byt v misté aktivace metody definitivné prifazena. Vystupni parametr musi byt
definitivné pfifazen pred ukoncéenim metody.

e Pole parametru umoznuje predat metodé libovolny pocet parametrti. Deklarace je né-
sledujici:

params typ-pole jméno

Typ tohoto druhu parametru musi byt jednodimenzionélni pole. Uvnitf metody se tento
parametr chova jako béZzny parametr s danym typem pole. Pti aktivaci metody je ovSem
mozné misto jediného parametru uvést libovolny pocet argumentt, jejichz typ je kon-
vertovatelny na typ prvka pole.

Statické a instan¢éni metody

Jestlize deklarace metody obsahuje modifikator static, potom je metoda staticka. V opac-
ném pripadé je metoda instanéni. Samotnou instanci, nad niz je instan¢ni metoda provadéna
je mozno ziskat uvedenim kli¢ového slova this.
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Virtualni metody

Instanéni metody mohou byt virtudlni. Metoda je virtualni, pokud jeji deklarace obsahuje
modifikdtor virtual. Pfi vyvolani virtualni metody rozhoduje skuteény (za béhu programu)
typ instance, nad niz je volani provadéno, kterd implementace metody bude provedena. U
nevirtualnich metod je metoda pro provedeni jednoznac¢né urcena jiz v dobé prekladu na
zékladé typu vyrazu uvedeného v programu, ktery predstavuje instanci.

Piepsané (override) metody

Virtudlni metoda muze byt ve zdédéné t¥idé prepsana (potlacena, overridden). Jestlize
deklarace metody obsahuje modifikdtor override, pak tato metoda pfepisuje (potlacuje) vir-
tualni metodu se stejnou signaturou v nékteré ze zakladnich tiid. Pokud tato tzv. zdkladni
metoda neexistuje, nebo jeji hlavicka plné neodpovida hlavicce prepsané metody, nastane
chyba pfi prekladu. Zatimco virtualni metoda vytvari novou metodu, prepsand metoda spe-
cializuje virtualni metodu poskytnutim nové implementace.

Abstraktni metody

Instancéni metoda, jejiz deklarace obsahuje modifikdtor abstract je abstraktni metoda.
Abstraktni metoda je virtudlni metoda, kterd ovsem neposkytuje poc¢atecni implementaci. Z
tohoto duvodu télo abstraktni metody tvoii stfednik. Abstraktni metody se mohou nachézet
pouze v abstraktnich tf¥idach. Zdédéna trida, ktera neni abstraktni, musi pfepisovat vSechny
zdédéné abstraktni metody.

PretéZovani (overloading) metod

Pretézovani metod umoznuje v deklaraci tfidy uvést nékolik metod se stejnym jménem,
pokud maji navzajem jiné signatury. Pt¥i pfekladu aktivace metody s danym jménem kom-
pilator vybere nejvhodnéjsi metodu, nebo pokud nelze nejvhodnéjsi metoda nalézt, nastane
chyba pii prekladu. Nejvhodnéjsi metoda je vybirana tak, aby si nejlépe odpovidaly formalni
parametry metody a aktualni parametry uvedené pti aktivaci.

Vlastnosti

Vlastnosti jsou c¢leny tfid, jez poskytuji pristup k charakteristikdm objektti nebo tiid.
Vlastnosti jsou pfirozenym rozsirenim datovych polozek. Oboje jsou pojmenovanymi ¢leny a
syntaxe pro pfistup k nim je stejny. Nicméné vlastnosti neoznacuji mista v paméti. Namisto
toho vlastnosti obsahuji akcesory, jez urcuji ptikazy, které se maji provést pfi ¢teni nebo
zapisovani vlastnosti.

Deklarace vlastnosti je nasledujici:

[modifikatory] typ jméno
{

get telo-akcesoru

set télo-akcesorus

}

Seznam modifikatori muze obsahovat jeden z modifikdtord pristupnosti a modifikatory
static, virtual, override, abstract. Povoleny jsou jen nékteré kombinace modifikator,
a to stejné jako u metod. Poradi akcesori get a set mulze byt i opacné, deklarace taktéz
nemusi obsahovat oba akcesory, vzdy ale alespon jeden. Na zacatku akcesort jsou vyzadovany
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identifikatory get nebo set, ackoliv to nejsou klicova slova. U abstraktnich vlastnosti téla
akcesorti tvofi pouze stiednik, v ostatnich pfipadech blok pfikazt (viz sekce 1.10.).

Akcesor get (getter) odpovida bezparametrické metodé, jejiz navratovy typ je stejny jako
typ vlastnosti. Getter je volan pri ziskdvani hodnoty vlastnosti.

Akcesor set (setter) odpovidd metodé s jednim hodnotovym parametrem se jménem
value, jehoz typ je stejny jako typ vlastnosti. Tento akcesor nemé névratovou hodnotu.
Setter je volan s argumentem, jez pfedstavuje novou hodnotu vlastnosti.

Statické a instan¢éni vlastnosti

Podobné jako metody a datové polozky i vlastnosti mohou byt statické a instanc¢ni. Vlast-
nost, jejiz modifikatory obsahuji modifikdtor static je statickd, v opacném pripadé je in-
stancni.

Virtualni, pfepsané a abstraktni vlastnosti

Stejné jako metody mohou byt i vlastnosti virtudlni, pfepsané a abstraktni, jestlize jejich
deklarace obsahuje modifikatory virtual, override, nebo abstract. Mechanismus virtual-
nich metod se prenasi z vlastnosti na jeji akcesory se stejnym chovanim jako metody. Pri
prepisovani vlastnosti ze zakladni tiidy, kterd ma oba akcesory je mozné piepisovat pouze
jeden z nich, nebo oba dva.

Instanéni konstruktory

Instancni konstruktory jsou ¢éleny tiidy, které implementuji akce potfebné pro inicializaci
instance tridy. Deklarace instan¢niho konstruktoru je nasledujici:

[modifikdtor] jméno-tiidy ( [seznam-formdlnich-parametri] ) [inicializdtor]
telo-konstruktoru

Modifikatorem muze byt jeden z modifikatord pfistupnosti. Jméno konstruktoru musi byt
stejné jako jméno obsahujici tfidy. Seznam formélnich parametri mutze byt prazdny a ma
stejny tvar i vyznam jako u metod. Télo konstruktoru je tvoreno blokem piikaz.

Inicializator konstruktoru nemusi byt vzdy uveden, ale pokud uveden je, ma jeden z néa-
sledujicich tvart:

: base (/seznam-argumenti/ )
nebo
: this ( [seznam-argumenti])

Inicializator konstruktoru urcuje jiny instanéni konstruktor a jeho argumenty, ktery se ma
vyvolat pred provedenim téla konstruktoru. Danym konstruktorem miize byt konstruktor ze
stejné tfidy (se slovem this) nebo z pfimé zakladni t¥idy (se slovem base). Pokud inicializétor
neni uveden, prekladac¢ automaticky pridava volani bezparametrického konstruktoru zakladni
tTidy. Preklada¢ hleda nejvhodnéjsi konstruktor podobné jako u pretizenych metod pomoci
uvedenych argumentt. Pokud zZadny odpovidajici konstruktor neni nalezen, nastava chyba pri
prekladu.

Seznam argumenti muze byt prazdny. Pokud neni prizdny, obsahuje ¢arkami oddélené
argumenty. Jejich popis je uveden u vyrazu volani metody (viz sekce 1.9.).

Deklarace tridy, podobné jako u metod, nemitize obsahovat dva instanéni konstruktory se
stejnou signaturou. Instancéni konstruktory se nedédi ze zakladnich trid.
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Implicitni konstruktor

Pokud tiida nedeklaruje zadny instancni konstruktor, tzv. implicitni konstruktor je auto-
maticky vygenerovan. Implicitni konstruktor nema parametry a pouze vola bezparametricky
konstruktor pfimé zakladni tiidy. Jestlize tfida je abstraktni, pak implicitni konstruktor ob-
sahuje modifikator protected v opa¢ném piipadé modifikitor public.

Staticky konstruktor

Staticky konstruktor je c¢len ti¥idy, ktery obsahuje akce potfebné pro inicializaci tridy.
Tiida miize deklarovat nejvyse jeden staticky konstruktor a jeho deklarace ma vzdy tvar:

static jmeno-tridy () télo-konstruktoru

Staticky konstruktor vZdy obsahuje modifikator static a nemuzZe obsahovat Zadny mo-
difikitor pfistupnosti, nebot tento konstruktor nelze explicitné volat. Staticky konstruktor je
volan bud pfi vytvafeni prvniho objektu t¥idy, nebo pfi prvnim pfistupu k libovolnému static-
kému ¢lenu t¥idy. Jméno statického konstruktoru musi byt opét stejné jako jméno obsahujici
tridy. Té€lo konstruktoru tvori blok prikazu.

1.6. Pole

Pole jsou datové struktury obsahujici dany pocet proménnych, ke kterym se pristupuje
pomoci indexti. VSechny proménné maji stejny typ a nazyvaji se elementy pole. Typ elementu
miize byt jakykoliv typ, kromé poli. Pole jsou odkazové typy, tudiz jsou vzdy alokovany na
hromadé programu.

Kazdé pole ma svoji dimenzi, kterd urcuje pocet indexi pro pristup k prvkim. Dimenze
je soucasti typu poli. Pole tedy mohou byt jednodimenzionalni a vicedimenzionalni.

Kazdé dimenze pole mé asociovanou délku, ktera se samoziejmé nezaporna. Délky dimenzi
nejsou soucasti typu pole, ale jednotlivych instanci a jsou urceny pri vzniku pole za béhu
programu. Délky dimenzi jsou po cely zivot instance pole neménné. Indexy v jednotlivych
dimenzich jsou vzdy v rozmezi 0 az délka dimenze-1.

Typy poli se zapisuji nasledujicim zpisobem:

typ-elementi [ ,,, ]

Pocet ¢arek uvnitf hranatych zavorek zvyseny o jedna urcuje dimenzi pole. Napft. jedno-
dimenzionalni pole s elementy typu int se zapiSe int [], tfidimenzionalni pole typu string
se zapise stringl[,,].

Pole jsou vytvafeny pomoci vyrazi s operatorem new, k prvktim pole se pfistupuje pomoci
vyrazu pristupu k prvku pole. Oba vyrazy viz sekce 1.9.

Pole nelze explicitné deklarovat jako tiidy nebo vycty, nebot maji pevné definovanou
strukturu. Pole deklaruje kompilator automaticky pfi pouziti. Kazdy typ pole automaticky
dédi z t¥idy Array, a tudiz pfebira jeji ¢leny.

Inicializator pole

V deklaraci datové polozky, v deklaraci lokdlni proménné (viz sekce Pikazy 1.10.) nebo ve
vyrazu vytvoreni pole je mozné uvést inicializator pole, ktery specifikuje pocateéni hodnoty
vSech elementi pole. Inicializator mé nasledujici tvar.

{ seznam-inicializdtori-promeénngch }

14



Inicializatory proménnych jsou v seznamu oddéleny ¢arkami. Kazdy inicializdtor proménné
je bud libovolny vyraz, nebo v piipadé vicedimenzionalnich poli, vnofeny inicializadtor pole.
Deklarace nebo vyraz vytvoreni pole, v ném?Z se inicializator nachazi, urcuje typ elementu a
dimenzi pole pro inicializator.

Pro jednodimenzionalni pole musi inicializator obsahovat seznam vyrazt, které lze priradit
do proménné typu elementit pole. Pocet vyrazli v inicializdtoru urcuje délku dimenze pro
instanci. Inicializator pro pole typu int [] muze vypadat takto:

{o, 2, 4, 6, 8}

Pro vicedimenzionalni pole musi inicializator obsahovat tolik Grovni vnoreni inicializa-
torti, kolik je dimenzi pole. Délku kazdé dimenze urcuje pocet prvku v dané tirovni zanoteni.
Pro vnofené inicializatory na stejné irovni vnoreni musi platit, Ze maji stejny pocet prvki.
Nasledujici inicializator inicializuje pole s typem int[,] s délkami dimenzi 5 a 2.

{{O, 1}! {2, 3}! {4, 5}! {6, 7}! {8, 9}}

1.7. Vyctové typy

Vyétové typy (vycty) jsou samostatné hodnotové typy, které deklaruji mnozinu pojmeno-
vanych (celo¢iselnych) konstant, jejichz typ je typ deklarovaného vyc¢tu. Hodnoty, jez mutze
proménné s vyctovym typem nabyvat nejsou omezeny jen na deklarované hodnoty, ale mohou
to byt vSechny hodnoty tzv. podlozniho (underlying) typu int.

Vyctové ¢leny automaticky dédi z preddefinované tfidy Enum a tudiz pfebiraji jeji ¢leny.

Vycétové typy vznikaji pomoci jejich deklaraci. Deklarace vyctu se skladé z hlavicky a z
téla vyctového typu. Hlavicka obsahuje klicové slovo enum nasledované identifikatorem, ktery
urcuje jméno tiidy. Télo vyctu se sklada z deklaraci ¢lentt vyctu (viz déle) uzavienych mezi
slozenymi zavorkami.

enum jmeéEno-vyctu
{ seznam-deklaraci-clent }

Seznam deklaraci ¢lent muze byt prazdny. Pokud neni prazdny, obsahuje deklarace ¢lenu
vyc¢tu oddélené ¢arkami.
Cleny vyt

Cleny vyétu piedstavuji pojmenované konstanty vyétového typu. Kazdy élen mé asocio-
vanou konstantni hodnotu. Typem této konstanty je podlozni typ int. Deklarace ¢lenu typu
je nasledujici:
jméno [= konstantni-vyraz]

Zadné dva ¢leny nemohou mit stejné jméno. Vice ¢lenti miize sdilet stejnou konstantni

hodnotu. Pokud v deklaraci neni uveden vyraz urcujici konstantni hodnotu, hodnotu pfiradi
prekladac¢ automaticky nasledovné:

e Pokud je dany ¢len prvnim deklarovanym c¢lenem ve vycétu, jeho konstantni hodnota
bude 0.

e Pokud dany ¢len neni prvni, jeho hodnota bude rovna hodnoté pfedchoziho ¢lenu zvy-
sené o 1.
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Nasledujici kousek kodu ukazuje deklaraci vyc¢tového typu:

enum Color

{
Red, // hodnota
Green = 5, // hodnota
Blue, // hodnota
Max = Blue // hodnota

}

1.8. Konverze

o O 01 O

Vyrazy v jazyce MiniC# maji sviij typ (z hlediska typového systém). Konverze umoziuji,
aby vyraz jednoho typu mohl byt pouzit tam, kde se ocekdva vyraz jiného typu. Konverze
se déli na implicitni a explicitni. Je-li konverze implicitni, pak nemusi byt v programu pifimo
(explicitné) uvedena a konverzi provede kompilator. Explicitni konverze umoziuje v programu
konvertovat i vyrazy, jez neni kompilator schopen implicitné konvertovat.

Implicitni konverze

Nasledujici typy konverzi jsou provadény implicitné:

o Identicka konverze

Identickd konverze konvertuje vyraz jednoho typu do toho samého typu. Méa-li vyraz
pozadovany typ, pak je do tohoto typu konvertovatelny.

e Implicitni numerické konverze

Vyrazy nésledujicich numerickych typt lze implicitné konvertovat do cilovych typt:

— 7 typu byte do typl short, int, long, float, double, decimal.

Z typu short do typi int, long, float, double, decimal.

— Z typu int do typi long, float, double, decimal.

Z typu long do typd float, double, decimal.
Z typu char do typd int, long, float, double, decimal.

— Z typu float do typu double.

Konverze z typu int a long do typu float a z typu long do typu double mohou ztratit
presnost. Implicitni numerické konverze ovSsem nikdy neztraceji informaci.

e Implicitni vyétova konverze

Vyraz, ktery odpovida literalu 0, lze konvertovat do libovolného vyc¢tového typu.

e Implicitni konverze odkazovych typu

Vyrazy nasledujicich odkazovych typi lze implicitné konvertovat do cilovych typt.

— 7 kazdého odkazového typu do typu object.
— 7 kazdé tfidy S do t¥idy T, pokud S dédi z T.
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— 7 kazdého pole do typu Array.

— Vyraz null do jakéhokoliv odkazového typu.
Tento typ konverze muze zménit typ odkazu, ale nikdy neméni ani typ, ani hodnoty
referencovaného objektu.

e Boxovani (boxing)

Boxovani umoziuje vyraz jakéhokoliv hodnotového typu konvertovat na typ object.
Konverze probiha tak, Ze je na haldé programu alokovan novy objekt a do néj je zkopi-
rovana hodnota vyrazu.

e Implicitni konverze konstantnich vyrazu

Konstantni vyraz typu int je mozné konvertovat na typ byte nebo short.

Explicitni konverze

Explicitni konverze jsou povoleny ve vyrazu pretypovani. Explicitni konverze jsou takové
konverze, které nemuseji vzdy uspét, nebo hodnoty vyrazt pfi nich mohou ztracet informaci,
nebo konvertuji natolik rozdilné typy, Ze si zaslouzi explicitni notaci.

Nasledujici typy konverzi je mozné provést explicitné:

e Vsechny implicitni konverze.

e Explicitni numerické konverze Explicitni numerické konverze jsou konverze mezi
numerickymi typy, pro néz neexistuje implicitni konverze:

Z typu byte do typu char.
— Z typu short do typt byte nebo char.
— Z typu int do typu byte, short nebo char.

Z typu long do typi byte, short, int nebo char.

Z typu char do typtd byte nebo short.

Z typu float do typu byte, short, int, long, char nebo decimal.
— 7 typu double do typi byte, short, int, long, char, float nebo decimal.

Z typu decimal do typtu byte, short, int, long, char, float nebo double.

Explicitni numerické konverze mohou ztracet informace ¢isel. Pfi konverzi z vétsiho
celoc¢iselného typu vzdy dochazi k ofezani hodnoty na uréeny pocet bitt. Pfi konverzi z
typl £loat a double do celodiselnych typh dochazi k zaokrouhleni. Pti konverzi z typu
double do typu float dochéazi k zaokrouhleni na nejblizsi hodnotu typu float. Pri
konverzi z typti £loat nebo double do typu decimal, je zdrojovd hodnota prevedena
do reprezentace decimal a zaokrouhlena na nejblizsi ¢islo s presnosti 28 desetinnych
mist.

e Explicitni vyétové konverze

Explicitni vyctové konverze jsou nasledujici:
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— 7 typd byte, short, int, long, char, float, double, decimal do jakéhokoliv
vyctového typu.

— 7 jakéhokoliv vyctového typu do typi byte, short, int, long, char, float, double
nebo decimal.

— Z jakéhokoliv vyc¢tového typu do jiného vyctového typu.

Tyto konverze probihaji tak, ze hodnota vyc¢tu je nahrazena hodnotou typu int a né-
sledné provedena prislusna konverze mezi typem int a druhym typem.

e Explicitni konverze odkazovych typu

Explicitni konverze odkazovych typu jsou nasledujici:

— Z typu object do jakéhokoliv odkazového typu.
— Z ttidy S do tfidy T, pokud S je zakladni tiida T.
— 7 tridy Array do libovolného pole.

P1i této konverzi je potfeba provadét kontrolu typu objektu za béhu programu. Expli-
citni odkazova konverze uspéje, pokud je vyraz null, nebo skuteény typ objektu, jez
predstavuje operand konverze, je konvertovatelny do cilového typu pomoci implicitni
odkazové konverze. Pii netspéchu konverze je vykonavani programu ukonceno chybou.

e Odboxovani (unboxing)

Odboxovani povoluje explicitni konverzi z typu object na libovolny hodnotovy typ.
Konverze obsahuje kontrolu, zda operand je boxovanad hodnota daného hodnotového
typu, v pfipadé tspéchu je hodnota zkopirovana z instance. Pfi netispéchu konverze je
vykonavéani programu ukonceno chybou.

1.9. Vyrazy

Vyrazy jsou konstruovany z operandt a operatoru. Operatory urcuji, jakou operaci provést
s operandy. Operatory jsou napiiklad +,-, *, / a new. Operandy mohou byt napriklad literaly,
datové polozky, lokalni proménné, nebo dalsi vyrazy.

Poradi vyhodnocovani operatort ve vyrazech je ddno precedenci a asociativitou operatorti.
Pokud se operand vyskytne mezi dvéma operatory, je nejdfive provedena operace s vysSsi
precedenci. Pokud je precedence operdtoru stejné, rozhoduje asociativita operatoru — zleva
nebo zprava. Naptiklad vyraz x + y * z je vyhodnocen jako x + (y * z) nebot operator *
mé vyss$i prioritu nez +. Vyraz x + y - z je vyhodnocen jako (x + y) - z nebof + a -
maji stejnou precedenci, ale jsou levé asociativni. Naopak vyraz x = y = z je vyhodnocen
jako x = (y = z), nebot operator = je asociativni zprava. VSechny bindrni operatory kromé
pfifazeni jsou asociativni zleva. Unarni operatory a podminény vyraz jsou asociativni zprava.

Nasledujici ¢asti popisuji druhy vyraza jazyka MiniC# v poradi od nejvyssi priority:

Primarni vyrazy

Literaly
Vsechny literaly uvedené v lexikéalni struktufe (1.3.) jsou primérni vyrazy.
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Jednoduché jméno (identifikator)

Jednoduché jméno je slozeno pouze z identifikatoru. Vyznam jména je urcen postupnym
hledanim deklaraci se stejnym jménem v aktudlnim bloku piikazt, v nadfazenych blocich,
deklaraci funkéniho ¢lenu, vyhledanim ¢lenu v obsazeném typu, nebo jména deklarovaného
typu.

Uzavorkovany vyraz
Uzavorkovany vyraz tvaru ( vyraz ) se pouziva pro potlaceni pravidel precedence a aso-
ciativity operatord. Vyraz uvnitt zavorek nesmi predstavovat typ nebo metodu.

Pristup k ¢lenu
Ptistup k ¢lenu miize mit jeden z nasledujicich tvart:

primdrni-vyraz . identifikdtor
preddefinovany-typ . identifikdtor
base . identifikator

Pteddefinovanym typem je jeden z typtu bool, byte, char, decimal, double, float, int,
long, object, short, string.

Klicové slovo base slouzi k pristupu k prekrytym nebo prepsanym ¢lentim zakladni t¥idy.

Clen, jez je predstavovan vyrazem je uréen mechanismem vybéru élenu (viz niZe) v rdmci
typu, ktery prestavuje ¢ast vyrazu pred teckou nebo v ramci typu vyrazu pred teckou. Pokud
¢ast vyrazu pred teckou urcuje typ a ne hodnotu nebo proménnou, potom vybrany ¢len musi
byt staticky, v opac¢ném piipadé musi byt instanéni.

Pokud je pii béhu programu priméarni vyraz vyhodnocen na null, k ¢lenu nelze pfistoupit
a program je ukoncen chybou.

Vybér ¢lenu je proces, kterym je urcovan vyznam jména v ramci nékterého typu. Vybér
¢lenu nastéva jako cast vyhodnoceni vyrazii pfistup k ¢lenu a jednoduché jméno. Vybér ¢clenu
se jménem N v typu T probihé nasledovné:

1. Ziskad se mnozina pristupnych ¢lenti se jménem N deklarovanych v T a jeho zakladnich
typech. Cleny s modifikdtorem override jsou vynechiany. Pokud je mnozina prazdna,
¢len se jménem N neexistuje.

2. Cleny, které jsou skryté se taktéz vynechaji.

3. Jestlize mnozina obsahuje jeden ¢len, ktery neni metoda, pak tento ¢len je vysledkem
vybéru. Jinak, jestlize mnozina obsahuje pouze metody, vysledkem je skupina téchto
metod. Jiny pripad nastat nemize.

Volani metody
Vyraz volani metody ma jeden z nasledujicich tvari:
pristup-k-clenu ( [seznam-argumenti] )
jednoduché-yméno ( [seznam-argumenti/ )
Prvni ¢ast vyraz musi ur¢ovat skupinu metod, jinak nastane chyba ptekladu.

Pokud seznam argumentd neni prazdny, pak se skladd z jednoho nebo vice argumentt
oddélenych ¢arkami. Kazdy argument mé jednu z nésledujicich forem:
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e vyraz — argument je predavan hodnotou.
e ref vyraz — argument je predavan odkazem, vyraz musi ur¢ovat proménnou.
e out vyraz — argument je predavan jako vystupni, vyraz musi urcovat proménnou.

Seznam argument poskytuje vyrazy nebo proménné pro forméalni parametry metody.
Konkrétni metoda, jez se vyvold, je vybrana jako nejvhodnéjsi pretizena metoda ze skupiny
metod a to podle typl a druhti argumentti. Pokud nejvhodnéjsi metoda nelze urcit, nastane
chyba pfi prekladu. Pokud néavratovy typ vybrané metody je void, tento vyraz neni mozné
pouzit jako soucast dalsiho vyrazu.

Piistup k prvku pole nebo fetézce
Pristup k prvku pole nebo fetézce ma nasledujici tvar:

primdrni-vyraz [ seznam-vyrazi ]

Typ primarniho vyrazu musi byt bud pole nebo typ string. Seznam vyrazi piedstavuje
indexy. Oddéleny jsou ¢arkami. Kazdy z téchto vyrazi musi byt konvertovatelny na typ int.
Pocet indext musi odpovidat dimenzi pole, nebo musi byt 1 u typu string.

Pokud je primarni vyraz pii béhu programu vyhodnocen na null, k prvku nelze pristoupit
a program konci chybou. Jestlize néktery z indexd je mimo rozsah dané dimenze, program
kon¢i chybou. Vysledkem operace je hodnota ulozend na daném indexu pole nebo Tetézce.

Pristup k aktualni instanci this
Pristup k aktualni instanci se skladé z klicového slova this. Typem tohoto vyrazu je ttida,
v niz se tento vyraz nachazi.

Postfixova inkrementace a dekrementace ++, —-

Postfixova inkrementace ma tvar vyraz ++ a postfixova dekrementace mé tvar vyraz —-.
Vyraz musi ur¢ovat proménnou nebo vlastnost. Tyto operdtory jsou preddefinované pro ope-
randy typl byte, short, int, long, char, float, double, decimal a vyctovych typt.

P1i inkrementaci je hodnota proménné nebo vlastnosti zvysSena o 1, pfi dekrementaci
sniZzena o 1. Vysledkem vyjrazu je ale puvodni hodnota proménné nebo vlastnosti.

Vytvoreni objektu
Vytvoreni objektu ma nésledujici tvar:

new typ ( [seznam-argumenti/ )

Typem muze byt jen tfida, tato tfida nesmi byt abstraktni. Seznam argumenti muze
byt prazdny a ma stejny vyznam jako u vyvolani metody. Konstruktor, ktery se nasledné
po alokaci objektu zavold je vybran z pfistupnych konstruktori typu vzhledem k seznamu
argumentd. Vybran je nejvhodnéjsi konstruktor podobné jako u volani metody. Vysledkem
vyrazu je nové vytvoreny objekt.
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Vytvoreni pole
Vytvoreni pole ma jeden z nasledujicich tvari:

new typ [ seznam-vygrazi 1 [inicializator-pole]
new typ-pole inicializator-pole

V prvnim tvaru typ nemize byt pole. Typ vytvoreného pole je urcen uvedenym typem
(typ elementti) a dimenze je uréena poctem vyrazii v seznamu vyrazu. Inicializator pole je
popsan v sekci 1.6. o polich, v prvnim tvaru neni povinny. Vyrazy v seznamu vyrazli nemusi
byt konstantni, ale musi byt konvertovatelné na typ int. Urcuji délky jednotlivych dimenzi.

V druhém tvaru je inicializdtor pole povinny, protoze urcuje délky dimenzi pole.

Pokud je inicializator uveden, jednotlivym prvkam pole jsou pfifazeny hodnoty uvedené
v inicializatoru.

Vysledkem vyrazu je nové vytvoreny instance pole.

Unarni vyrazy

Unarni vyrazy maji vzdy prefixovou notaci, tedy maji tvar undrni-vgraz op.
Unarni operatory +, -, !, ~

Operéator unarni plus + je pfeddefinovan pro operand nasledujicich typt: int, long, float,
double, decimal. Vysledkem operace je jednoduse uvedeny operand.

Operétor unarni minus - je preddefinovan opét pro operand nasledujicich typt: int, long,
float, double, decimal. Vysledkem operace je opa¢nd hodnota operandu.

Operator logické negace ! je preddefinovan pouze pro operand typu bool. Pokud je ope-
rand true, vysledkem je false a obracené.

Operator bitovy doplnék ~ je pfeddefinovan pro operand typd int, long a vycétovych
typt. Vysledkem je bitovy doplnék hodnoty operandu.

Prefixova inkrementace a dekrementace ++, —-
Pro tyto operatory plati to samé jako pro postfixové operatory ++ a —— s tim rozdilem, Ze
vysledkem téchto vyrazi je nova hodnota proménné po inkrementaci nebo dekrementaci.

Vyraz zmény typu
Vyraz zmény typu se pouziva pro explicitni zménu typu. Jeho tvar je nésledujici:
( typ ) undarni-vjraz

Unarni vyraz musi byt explicitné konvertovatelny na uvedeny typ. Pokud se jedna o ex-
plicitni odkazovou konverzi, zména typu nemusi uspét a program je ukoncen chybou.

Binarni vyrazy

Multiplikativni binarni operatory *, /,%

Operatory nasobeni *, déleni / a zbytek po déleni % jsou preddefinovany pro dvojice
operandi se stejnymi néasledujicimi typy: int, long, float, double, decimal. Operatory jsou
provadény béZnym zptsobem s povolenym pretecenim hodnot.
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Aditivni binarni operatory +, -

Operatory scitani + a odc¢itani - jsou preddefinovany pro dvojice operandud se stejnymi
nasledujicimi typy: int, long, float, double, decimal a vyctové typy. Operatory jsou pro-
vadény béznym zplisobem s povolenym pretecenim hodnot.

Dale je operator + pouzivan jako operator konkatenace fetézct typu string. V tomto pii-
padé musi byt alespon jeden z operandi typu string. Druhym operandem mize byt libovolny
objekt. Operator pfi provadéni ziska jeho textovou reprezentaci pomoci metody ToString(),
ktera je definovana ve tfidé object a tedy obsahuji ji vSechny objekty.

Operatory bitového posunu <<, >>

Operatory bitového posunu vlevo << a bitového posunu vpravo >> jsou predefinovany pro
dvojice operandi, kde levy operand je typu int, nebo long a druhy operand je typu int.
Levy operand predstavuje hodnotu a pravy operand pocet bitovych pozic k posunuti.

Relaéni operatory ==, !=, <, >, <=, >=

Vysledkem relacnich operatorti je logickd hodnota true nebo false.

Rela¢ni operatory rovno ==, nerovno !'=, mensi <, vétsi >, mensi nebo rovno <= a vétsi
nebo rovno >= jsou preddefinovany pro dvojice operandi stejnych numerickych typt. Témito
typy mohou byt: int, long, float, double, decimal a vSechny vyctové typy. Operatory jsou
provadény béZnym porovnavanim numerickych hodnot operandi.

Operatory ==, !'= jsou dale preddefinovany pro dvojice operandi stejnych nasledujicich
typ: bool, object a string. Operator s typy object porovnava reference objektli, operator
s typy string porovnava retézce pomoci ordinalnich hodnot znakt na jednotlivych pozicich.

Operatory testovani typu is, as
Binarni operator is je pouzivan pro dynamické testovani typu vyrazd, tedy pri béhu
programu. Tvar vyrazl s timto operatorem je

vyraz is typ
Vysledkem operatoru is je logickd hodnota true nebo false.

Binérni operator as je pouzivan pro explicitni konverzi typu vyrazt. Je povolen jen pro
odkazové typy. Tvar vyraza s timto operatorem je

vyraz as odkazovy-typ

Typ celého vyrazu je uvedeny typ. Pokud je skuteény typ operandu implicitné konverto-
vatelny na uvedeny typ, pak operace uspéje a vysledkem je operand. V opacném pripadé je
vysledkem hodnota null a nedochézi tak k chybé za béhu programu.

Logické operatory &, =, |

Logické operatory konjunkce (AND) &, exkluzivni disjunkce (XOR) ~ a disjunkce (OR) |
jsou preddefinovany pro operandy celociselnych typd int, long a pro vyctovych typu. Tyto
operatory provadéji bitové logické operace béznym zpusobem.

Dale jsou tyto operatory preddefinovany pro logické hodnoty typu bool opét obvyklym
zpusobem.
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Podminéné logické operatory &&, ||

Tyto operatory jsou definovany jen pro operandy typu bool a jsou obdobou operatora &
a |. Jejich vlastnosti ovSem je, ze vyhodnocuji druhy operand pouze v pripadé nutnosti pro
urceni vysledku.

Ternarni podminkovy operator 7:

Podminkovy operator mé tvar podminkovy-vyraz 7 vyrazy : vyrazs. Typ podminkového
vyrazu musi byt bool. Pokud je podminka pravdiva, vysledkem celého vyrazu je prvni vyraz,
v opa¢ném pripadé je vysledkem druhy vyraz. Oba uvedené vyrazy musi byt stejného typu,
nebo jeden musi byt implicitné konvertovatelny na typ druhého.

Operatory prifazeni =, +=, -=, *=, /=, /=, &=, |=, "=, <<=, >>=

Operatory prifazeni nastavuji novou hodnotu uvedenou jako pravy operand do proménné
nebo vlastnosti uvedené jako levy operand. Operator = je jednoduchy operator ptirazeni,
ostatni jsou slozené operatory pfirazeni.

Jednoduchy operator pfitazeni mé tvar undrni-vyraz = vyraz a jednoduse ptitadi hodnotu
pravého operandu do proménné nebo vlastnosti, kterou pfedstavuje levy operand. Vyraz na
pravé strané musi byt implicitné konvertovatelny na typ operandu na levé strané. Vysledkem
je hodnota pritazend levému operandu, typ vysledku je stejny jako typ levého operandu. V
pripadeé, ze levy operand je vlastnost, musi mit set akcesor.

SloZzena prifazeni maji tvar undrni-vyraz op= viyraz. op predstavuje jeden z operatoru +, -,
* /. % & |, ", <<, >>. SloZzené prifazeni tvaru z op= y je vyhodnoceno stejné jako z = x op y
s tim rozdilem, Ze z je vyhodnoceno pouze jednou.

1.10. Prikazy

Akce programu v jazyku MiniC# jsou vyjadfovany pomoci pfikazti. MiniC# nabizi mnoz-
stvi prikazi prevazné znamych z jazyka C a C++.

Nasledujici ¢asti uvadéji vSechny prikazy jazyka MiniC#:
Blok

Bloky dovoluji uvést vice ptikazii tam, kde je pozadovéan jediny ptikaz. Bloky také tvofi
téla funkcénich ¢lent. Blok je sloZen z nékolika prikazt uzavienych ve slozenych zavorkach,
nebo miize byt prazdny:

{ [seznam-prikazi] }

Prazdny prikaz

Prazdny ptikaz nedéla nic. Pouziva se tam, kde je pfikaz vyzadovan, ale zadna akce neni
potfeba provést. Prazdny prikaz se sklada pouze ze stfedniku:

)
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Deklarace lokalnich proménnych

V ramci jednoho ptikazu deklarace lokalni proménné je mozno deklarovat vice promén-
nych:

typ jménoy [=inicializator1] [,..., jméno,[=inicializator,]];

Uvedeny typ urcuje typ deklarovanych proménnych. Rozsah platnosti deklarovanych pro-
ménnych je blok prikazt, ve kterém jsou deklarovany. Inicializator muze byt vyraz nebo
inicializator pole konvertovatelny na typ proménné.

Deklarace lokalnich konstant
V réamci jednoho prikazu deklarace lokalnich konstant je mozno deklarovat vice konstant:
const typ jménoi=konstantni-vyrazy [,..., jménop,=konstantni-vyraz,|;

Uvedeny typ urcuje typ deklarovanych konstant. Rozsah platnosti deklarované konstanty
je blok ptikazl ve kterém je deklarovana. Konstantni vyraz musi byt konvertovatelny na typ
konstanty.

Piikaz — vyraz

Tento typ prikazu vyhodnoti dany vyraz. Piikaz — vyraz se skldda z vyrazu nasledovaného
stfednikem:

vyraz ;

Ne vSechny vyrazy jsou v tomto piikazu povoleny. Povoleny jsou jen vyrazy volani metody,
vytvorena objektu, prifazeni, inkrementace a dekrementace (viz sekce 1.9.).

Podminény prikaz — if

Podminény prikaz vybere prikaz k provedeni na zakladé vyhodnoceni logické podminky.
Podminény ptikaz ma tvar:
if ( podminkovy-vyraz ) prikaz, [else prikaza]

Podminkovy vyraz je takovy vyraz, jehoz typ je typ bool. Prvni piikaz je proveden,
pokud je podminka vyhodnocena na hodnotu true. Pokud je podminka vyhodnocena false
a je pritomna sekce else, je proveden druhy piikaz. Uvedenymi piikazy nemohou byt jen
prikazy deklarace proménnych nebo konstant.

Piikaz prepinaé — switch

Ptikaz switch vybere k provedeni sekci piikazi uvedenych v jeho téle za jednim z navés-
tich, jez je oznaceno vyrazem, jehoz hodnota je stejna jako hodnota fidiciho vyrazu:

switch ( Fidici-vgraz )
{

case konstantni-vyraziy :

case konstantni-vyrazim, : seznam-prikazi;
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case konstantni-vyraz,, :

case konstantni-vyrazypm, : seznam-prikaziy,
[default : seznam-prikazi, 1/

}

Blok prikazu switch obsahuje sekce, které obsahuji jedno nebo vice navésti nasledované
piikazy. Typ fidiciho vyrazu muze byt jeden z nésledujicich typt: byte, short, int, long,
char, string a libovolny vyc¢tovy typ. Konstantni vyrazy ve vSech navéstich musi byt impli-
citné konvertovatelné na typ fidiciho vyrazu. Zadné dvé navésti nemohou obsahovat vyraz se
stejnou hodnotu. Sekce default mize byt uvedena nejvyse jednou.

Hodnota fidiciho vyrazu je postupné srovnavana s konstantnimi vyrazy v navéstich.
Jestlize je hodnota shodnd, vykonaji se prikazy nasledujici za navéstim. Pokud hodnota fi-
diciho vyrazu neni shodna s zaddnou hodnotou uvedenou v navéstich, provedou se prikazy v
sekci default, pokud tato sekce existuje.

V jazyku MiniC# neni mozné, aby vykonavani piikazti ,,propadlo“ do jiné sekce. Sekci
prikazli je potfeba ukoncit prikazem skoku break, return nebo continue.

Piikaz cyklu s podminkou na zadatku — while

Prikaz cyklu s podminkou na zac¢atku podminéné cyklicky provadi dany prikaz. Cyklus
while ma néasledujici format:

while ( podminkovy-vyraz ) prikaz

Ptikaz je cyklicky vykonavan dokud je hodnota podminkového vyrazu rovna hodnoté€ true.

Prikazem continue uvedenym v ramci slozeného piikazu v prikazu while se vypocet
bezpodminecné pfesouva k opétovnému vyhodnoceni podminky. Piikazem break se bezpod-
mine¢né ukoncuje vykonavani celého cyklu.

Piikaz cyklu s podminkou na konci — do

Ptikaz cyklu s podminkou na konci podminéné provadi dany prikaz, nejméné vsak jednou.
Cyklus do ma nasledujici format:

do prikaz while ( podminkovy-vyraz ) ;

Prikaz je cyklicky vykonavan dokud je hodnota podminkového vyrazu rovna hodnoté true.

Prikazem continue, uvedenym v ramci sloZzeného prikazu v prikazu do, se vypocet bez-
podminecéné presouva k vyhodnoceni podminky. Pfikazem break se bezpodminec¢né ukoncuje
vykonévani celého cyklu.

Prikaz cyklu s ridici proménnou — for
Format prikazu for je néasledujici:

for ( inicializdtor-cyklu ; podminkovy-vyraz ; iterdtor ) prikaz

Inicializator cyklu, podminka i iterator jsou nepovinné. Inicializatorem cyklu mize byt
bud ptikaz deklarace lokélnich proménnych nebo seznam vyrazl, jez mohou byt piikazy,
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oddélenych ¢arkami. Platnost deklarovanych proménnych sahda ptes cely prikaz for. Iterator
je tvofen seznamem vyrazi, jez mohou byt piikazy, oddélenych ¢arkami.

Prikaz for nejdrive jedinkrat vyhodnoti inicializator cyklu. Nasledné se vyhodnoti pod-
minka. Pokud je jeji hodnota true, provede se uvedeny piikaz. Jestlize se dosdhne konce
uvedeného prikazu, provedou se vyrazy v iteratoru a nasleduje dalsi iterace zac¢inajici vyhod-
nocenim podminky. Neplati-li podminka ptikaz je ukoncen.

Prikazem continue uvedenym v ramci slozeného prikazu v prikazu for se vypocet bezpod-
minecné presouva na konec slozeného prikazu. Piikazem break se bezpodminecné ukoncuje
vykonavani celého cyklu.

Priikaz prochazeni kolekci — foreach

Prikaz foreach prochézi kolekci a pro kazdy element kolekce provede uvedeny piikaz.
Ptikaz foreach méa nasledujici tvar:

foreach ( typ jméno in vyraz ) prikaz

Typ a jméno predstavuji lokalni proménnou, ktera je jen pro Cteni a predstavuje aktualni
element kolekce dané uvedenym vyrazem. Typ vyrazu kolekce musi odpovidat nize uvedenému
vzoru a typ prvkd kolekce musi byt explicitné konvertovatelny na typ itera¢ni promeénné.

Libovolny vyraz C spliuje vzor pro kolekci, jestlize plati:

e Typ vyrazu C obsahuje vefejnou instanéni metodu se signaturou GetEnumerator (), jejiz
navratovy typ je tifida, déle oznacena jako E.

e E obsahuje verejnou instanéni metodu s hlavickou bool MoveNext ().
e E obsahuje vefejnou vlastnost se jménem Current, jeji typ je typem elementu kolekce.

Prikazem continue uvedenym v ramci slozeného prikazu v pfikazu foreach se vypo-
¢et bezpodminec¢né presouva na konec slozeného pfikazu. Piikazem break se bezpodminec¢né
ukoncuje vykonavani celého cyklu.

Prikaz ukonceni cyklu nebo prepinace — break

Prikaz break ukoncuje nejblizsi piikaz switch, while, do, for, nebo foreach. Vsechny
nasledujici pfikazy v cyklu jsou vynechany. Pfikaz break ma tvar

break ;

Priikaz ukondeni iterace cyklu — continue

Piikaz continue nepodminéné zacind novou iteraci nejblizsiho ptikazu while, do, for,
nebo foreach. VsSechny nasledujici pfikazy v téle cyklu pro danou iteraci jsou vynechéany.
Piikaz continue mé tvar

continue ;
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Prikaz navratu z funkce — return

Piikaz return ukon¢uje vykondvani aktudlniho funkéniho élenu (metody, akcesoru vlast-
nosti nebo konstruktoru) a vraci fizeni programu funkci, kterd aktualni funkci aktivovala.
Prikaz return méa nasledujici tvar:

return [vyraz] ;

Forma bez vyrazu je povolena jen ve funkénich ¢lenech, které nemaji navratovy typ. Forma
s vyrazem je povolena jen ve funkénich ¢lenech, které maji navratovy typ. Pokud je vyraz
uveden, musi byt implicitné konvertovatelny na navratovy typ funkéniho ¢lenu. Hodnota
vyrazu se stava navratovou hodnotou funkéniho ¢lenu. Nasledné je fizeni programu vraceno
volajicimu funkénimu ¢lenu.

2. Knihovna zakladnich typu

Soucasti projektu MiniC# je knihovna zdkladnich typt, jez se nachézi v souboru
mcsbaselib.dll. Knihovna obsahuje pfedevsim definice typt, jez vyzaduje pfimo programo-
vaci jazyk MiniC# a déle vybrané ,systémové“ t¥idy napt. pro praci se soubory, standardnimi
vstupy a vystupy nebo napi. se systémovym Casem.

2.1. Preddefinované typy
Nasleduje vycet vétsiny typu zakladni knihovny spolu s jejich popisem a popisem jejich
¢lentl.
Trida object
class object
Trida object predstavuje zakladni typ vSech ostatnich typi a tim tvoii kofen stromu hie-

rarchie typt v programu jazyka MiniC#. Tato tfida dale poskytuje zakladni metody spolec¢né
pro vSechny objekty.

Konstruktory:
public object()

Inicializuje novou instanci tifidy object. Tento konstruktor je volan konstruktory zdédé-
nych trid, ale mize byt pouzit i pro pfimé vytvoreni objektu.

Metody:
public virtual bool Equals(object obj)

Urcuje, zda specifikovany objekt obj je roven aktudlni instanci. Tato metoda porovnava
objekty pomoci shodnosti referenci. Zdédéné tiidy mohou tuto metodu prepsat tak, Ze objekty
jsou porovnavany podle svych datovych polozek.

Navratova hodnota je rovna true jestlize obj je rovno aktudlni instanci, jinak false.

public static bool Equals(object objA, object objB)

Urcuje, zda specifikované objekty jsou si objA a objB rovny.
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Navratova hodnota je true, jestlize objA urcuje stejnou instanci jako objB, nebo jsou oba
parametry null, nebo jestlize objA.Equals(objB) vraci true, jinak false.

public static bool ReferencesEquals(object objA, object objB)

Urcuje, zda specifikované instance objektli objA a objB urcuji stejnou instanci. Navratova
hodnota je true, jestlize objA urcuje stejnou instanci jako objB, nebo jsou oba parametry
null, jinak false.

public virtual string ToString()

Vraci objekt typu string, ktery reprezentuje aktualni objekt. Implementace metody ve
t¥id€ object vraci jméno typu instance. Zdédéné typy obvykle prepisuji tuto metodu a vraceji
textovou reprezentujici aktualni instance. Napt. numerické typy vraceji textovou reprezentaci
své Ciselné hodnoty.

Trida string

class string : object

Reprezentuje textové fetézce jako sekvenci znakd Unicode.
Konstruktory:
public string(char[] chars)

Inicializuje novou instanci tfidy string na hodnotu, danou polem znakf.
public string(char[] chars, int startIndex, int length)

Inicializuje novou instanci tfidy string na hodnotu danou polem znaki, pozici pocatec-
niho znaku a délkou.

public string(char[] char, int count)

Inicializuje novou instanci tiidy string na hodnotu danou opakovdnim znaku danym
poctem.

Datové polozky:
public static readonly string Empty
Reprezentuje prazdny fetézec "". Tato datova polozka je pouze ke ¢teni.
Vlastnosti:
public int Length { get; }
Urcuje pocet znaku v aktualni instanci.
Metody:
public int CompareTo(string value)

Porovna aktualni instanci se specifikovanou instanci typu string. Navratova hodnota je
32bitové cislo, které je zaporné, pokud aktudlni instance je mensi nez value, je rovno nule,
kdyz aktualni instance je rovna value nebo je vétsi nez nula, pokud aktudlni instance je vétsi
nez value.
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public static int Compare(string strA, string strB)

Porovna dvé specifikované instance tfidy string. Navratova hodnota je 32bitové éislo,
které je zaporné, pokud strA je mensi nez strB, je rovno nula, kdyz strA je rovna strB nebo
je vétsi nez nula, pokud strA je vétsi nez strB.

public static int Compare(string strA, string strB, bool ignoreCase)

Porovna dvé specifikované instance tfidy string, parametr ignoreCase umoznuje urcit
zda prii porovnani bude zaleZet na velikosti pismen. Navratova hodnota je 32bitové ¢islo, které
je zaporné, pokud strA je mensi nez strB, je rovno nula, kdyz strA je rovna strB nebo je
vétsi nez nula, pokud strA je vétsi nez strB.

public static string Concat(params object[] objects)

Vraci spojeni fetézcovych reprezentaci prvki ve specifikovaném poli.
public static string Concat(params string[] strings)

Vraci spojeni fetézci ve specifikovaném poli.
public override bool Equals(object obj)

Urcuje, zda aktualni instance typu string a specifikovany objekt maji stejnou hodnotu.
Néavratova hodnota je true, jestlize obj je typu string a jeho hodnota je stejna jako hodnota
aktualni instance, jinak false.

public static bool Equals(string strA, string strB)

Urcuje, zda specifikované instance typu string maji stejnou hodnotu. Navratova hodnota
je true, jestlize strA ma stejnou hodnotu jako strB, jinak false.

public static string Format(string format, params object[] objects)

Vytvorii kopii fetézce format, v niz nahradi formatovaci polozky v fetézci format texto-
vymi reprezentacemi odpovidajicich objektt ve specifikovaném poli objects.

Retézec format mize obsahovat formatovaci polozky. Formatovaci polozky maji tvar { in-
dex [ , zarovndni| }, kterd specifikuje povinny index a nepovinou délku a zarovnéani forma-
tovaného textu. indexr je celé nezdporné cislo, které urcuje prvek pole objects, ktery ma
byt formatovan. zarovndni je celociselna hodnota, kterd urcéuje minimalni sifku oblasti, ktera
bude obsahovat formatovanou hodnotu. Jestlize délka formatované hodnoty je mensi nez za-
rovndni, oblast je doplnéna mezerami. Pokud je zarovndni zaporné, text je zarovnan doleva,
pokud je kladné, pak je text zarovnan doprava. Pokud zarovndni neni uvedeno, délka oblasti
bude stejna jako délka formatované hodnoty. Znaky { a } je mozné ve formatovacim fetézci
zapsat jako {{ a }}.

public string Substring(int startIndex, int length)

Vraci novy fetézec, ktery odpovida podietézci aktualniho retézce, ktery zac¢ind znakem na
indexu startIndex a ma délku maximéalné length.

public string ToUpper ()
Vraci novy fetézec, ktery odpovida aktudlnimu retézci prevedenému na velkéd pismena.
public string ToLower ()

Vraci novy Fetézec, ktery odpovida aktualnimu fetézci prevedenému na maléd pismena.
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public override string ToString()

Vraci aktuélni instanci.

Typ char

class char : object

Reprezentuje 16bitovy znak kédovani Unicode.
Konstanty:
public const char MaxValue

Reprezentuje nejvétsi moznou hodnotu typu char. Hodnota této konstanty je hexadeci-
malné OxFFFF.

public const char MinValue

Reprezentuje nejmensi moznou hodnotu typu char. Hodnota této konstanty je hexadeci-
malné 0x0000.

Metody:
public int CompareTo(char value)

Porovnava aktualni instanci se specifikovanou hodnotou typu char. Navratova hodnota je
¢islo typu int, kterd je zaporna, pokud aktualni instance je mensi nez value, je rovna nule,
pokud aktualni instance je rovna value, nebo je vétsi nez nula, pokud aktudlni instance je
vétsi nez value. Instance typu char se porovnavaji podle svych ¢iselnych hodnot.

public override bool Equals(object obj)

Urcuje, zda aktudlni instance typu char a specifikovany objekt obj maji stejnou hodnotu.
Néavratova hodnota je true, jestlize obj je typu char a jeho hodnota je stejna jako hodnota
aktudalni instance, jinak false.

public static char ToUpper(char c)

Vraci znak, jenz je ekvivalentem aktudlni instance prevedeny na velké pismeno, nebo vraci
b )
c, pokud c je jiz velké pismeno, nebo znak ¢ neni pismeno.

public static char ToLower(char c)

Vraci znak, jenz je ekvivalentem aktudlni instance prevedeny na malé pismeno, nebo vraci
¢, pokud c je jiz malé pismeno, nebo znak ¢ neni pismeno.

public override string ToString()

Vraci textovou reprezentaci hodnoty aktuélni instance.
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Typ bool

class bool : object

Reprezentuje booleovskou logickou hodnotu true nebo false.
Metody:
public int CompareTo(bool value)

Porovnava aktualni instanci se specifikovanou hodnotou typu bool. Navratova hodnota je
¢islo typu int, které je zaporné, pokud aktudlni instance je false a value je true, je rovna
nule, pokud aktualni instance je rovna value, nebo je vétsi nez nula, pokud aktudalni instance
je true a value je false.

public override bool Equals(object obj)

Urcuje, zda aktualni instance typu bool a specifikovany objekt obj maji stejnou hodnotu.
Névratova hodnota je true, jestlize obj je typu bool a jeho hodnota je stejna jako hodnota
aktudlni instance, jinak false.

public override string ToString()

Vraci textovou reprezentaci hodnoty aktudalni instance. Pokud je hodnota aktualni instance
true, vraci fetézec "True", jinak vraci fetézec "False".

Typ byte
class byte : object

Reprezentuje 8bitové celé ¢islo v rozsahu 0 az 255.
Konstanty:
public const byte MaxValue

Reprezentuje nejvétsi moznou hodnotu typu byte. Hodnota této konstanty je 255.
public const byte MinValue

Reprezentuje nejmensi moznou hodnotu typu byte. Hodnota této konstanty je 0.
Metody:
public int CompareTo(byte value)

Porovnava aktualni instanci se specifikovanou hodnotou typu byte. Navratova hodnota je
¢islo typu int, kterd je zaporna, pokud aktualni instance je mensi nez value, je rovna nule,
pokud aktudlni instance je rovna value, nebo je vétsi nez nula, pokud aktualni instance je
vétsi nez value.

public override bool Equals(object obj)

Urcuje, zda aktuélni instance typu byte a specifikovany objekt obj maji stejnou hodnotu.
Néavratova hodnota je true, jestlize obj je typu byte a jeho hodnota je stejna jako hodnota
aktuélni instance, jinak false.

public override string ToString()

Vraci textovou reprezentaci numerické hodnoty aktudlni instance.
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Typ short

class short : object

Reprezentuje 16bitové celé cislo se znaménkem v rozsahu -32768 az 32767.
Konstanty:
public const short MaxValue

Reprezentuje nejvétsi moznou hodnotu typu short. Hodnota této konstanty je 32767.
public const short MinValue

Reprezentuje nejmensi moznou hodnotu typu short. Hodnota této konstanty je -32768.
Metody:
public int CompareTo(short value)

Porovnava aktualni instanci se specifikovanou hodnotou typu short. Navratova hodnota
je c¢islo typu int, ktera je zadporna, pokud aktualni instance je mensi nez value, je rovna nule,
pokud aktudalni instance je rovna value, nebo je vétsi nez nula, pokud aktualni instance je
vétsi nez value.

public override bool Equals(object obj)

Urcuje, zda aktualni instance typu short a specifikovany objekt obj maji stejnou hodnotu.
Névratova hodnota je true, jestlize obj je typu short a jeho hodnota je stejné jako hodnota
aktudlni instance, jinak false.

public override string ToString()

Vraci textovou reprezentaci numerické hodnoty aktudlni instance.

Typ int

class int : object

Reprezentuje 32bitové celé c¢islo se znaménkem v rozsahu -2147483648 az 2147483647.
Konstanty:
public const int MaxValue

Reprezentuje nejvétsi moznou hodnotu typu int. Hodnota této konstanty je 2147483647.

public const int MinValue

Reprezentuje nejmensi moznou hodnotu typu int. Hodnota této konstanty je -2147483648.

Metody:
public int CompareTo(int value)

Porovnava aktualni instanci se specifikovanou hodnotou typu int. Navratova hodnota je
¢islo typu int, kterd je zaporna, pokud aktualni instance je mensi nez value, je rovna nule,
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pokud aktualni instance je rovna value, nebo je vétsi nez nula, pokud aktualni instance je
vétsi nez value.

public override bool Equals(object obj)

Urcuje, zda aktualni instance typu int a specifikovany objekt obj maji stejnou hodnotu.
Névratova hodnota je true, jestlize obj je typu int a jeho hodnota je stejna jako hodnota
aktuélni instance, jinak false.

public override string ToString()

Vraci textovou reprezentaci numerické hodnoty aktudlni instance.

Typ long
class long : object
Reprezentuje 64bitové celé Cislo se znaménkem v rozsahu -9223372036854775808 az
9223372036854775807.
Konstanty:
public const long MaxValue

Reprezentuje nejvétsi moznou hodnotu typu long. Hodnota této konstanty je
9223372036854775807.

public const long MinValue

Reprezentuje nejmensi moznou hodnotu typu long. Hodnota této konstanty je -
9223372036854775808.

Metody:
public int CompareTo(long value)

Porovnéva aktualni instanci se specifikovanou hodnotou typu long. Navratova hodnota je
¢islo typu int, kterd je zaporna, pokud aktualni instance je mensi nez value, je rovna nule,
pokud aktualni instance je rovna value, nebo je vétsi nez nula, pokud aktualni instance je
vétsi nez value.

public override bool Equals(object obj)

Urcuje, zda aktuélni instance typu long a specifikovany objekt obj maji stejnou hodnotu.
Névratova hodnota je true, jestlize obj je typu long a jeho hodnota je stejna jako hodnota
aktuélni instance, jinak false.

public override string ToString()

Vraci textovou reprezentaci numerické hodnoty aktudlni instance.
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Typ float
class float : object
Reprezentuje 32bitové ¢islo v plovouci ¢arce dle standardu IEEE 754. Hodnoty reprezen-

tované timto typem jsou ¢isla z rozsahu -3.402823e38 az 3.402823e38 s piesnosti na 7 ¢islic,
dale kladna i zdporna nula, kladné a zaporné nekoneéno a hodnotu, kterd neni ¢islo (NaN).

Konstanty:
public const float Epsilon

Reprezentuje nejmensi kladné ¢islo typu float. Hodnota této konstanty je 1.4e-45.
public const float MaxValue

Reprezentuje nejvétsi mozné ¢islo typu float. Hodnota této konstanty je 3.402823e38.
public const float MinValue

Reprezentuje nejmensi mozné ¢islo typu float. Hodnota této konstanty je -3.402823e38.
public const float NalN

Reprezentuje hodnotu typu float, kterd neni c¢islo. Tato hodnota je napi. vysledkem
déleni nuly nulou. Pro testovani hodnoty typu float na hodnotu NaN se pouzivda metoda
IsNaN.

public const float NegativeInfinity

Reprezentuje zaporné nekonecno. Tato hodnota je napt. vysledkem déleni zaporného ¢isla
nulou, nebo pokud vysledek nékteré operace je mensi nez MinValue. Pro testovani hodnoty
typu float na hodnotu NegativeInfinity se pouzivd metoda IsNegativeInfinity.

public const float PositiveInfinity

Reprezentuje kladné nekonec¢no. Tato hodnota je napt. vysledkem déleni kladného cisla
nulou, nebo pokud vysledek nékteré operace je vétsi nez MaxValue. Pro testovani hodnoty
typu float na hodnotu PositiveInfinity se pouzivd metoda IsPositiveInfinity.

Metody:
public int CompareTo(float value)

Porovnava aktuélni instanci se specifikovanou hodnotou typu float. Navratova hodnota
je Cislo typu int, ktera je zapornd, pokud aktualni instance je mensi nez value, je rovna nule,
pokud aktudlni instance je rovna value, nebo je vétsi nez nula, pokud aktualni instance je
vétsi nez value.

public override bool Equals(object obj)

Urcuje, zda aktualni instance typu float a specifikovany objekt obj maji stejnou hodnotu.
Navratova hodnota je true, jestlize obj je typu float a jeho hodnota je stejné jako hodnota
aktudlni instance, jinak false.

public static bool IsNaN(float value)

Urcuje, zda specifikovana instance typu float je NaN.
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public static bool IsInfinity(float value)
Urcuje, zda specifikovand instance typu float je kladné nebo zadporné nekonecno.
public static bool IsNegativeInfinity(float value)
Urcuje, zda specifikovana instance typu float je zadporné nekonecno.
public static bool IsPositiveInfinity(float value)
Urcuje, zda specifikovand instance typu float je kladné nekonecno.
public override string ToString()

Vraci textovou reprezentaci numerické hodnoty aktualni instance.

Typ double
class double : object

Reprezentuje 64bitové ¢islo v plovouci ¢arce dle standardu IEEE 754. Hodnoty reprezen-
tované timto typem jsou Cisla z rozsahu -1.79769313486232e308 az 1.79769313486232e308 s

presnosti na 15 - 16 cislic, dale kladna i zdporna nula, kladné a zaporné nekonecno a hodnotu,
ktera neni ¢islo (NaN).

Konstanty:
public const double Epsilon

Reprezentuje nejmensi kladné cislo typu double. Hodnota této konstanty je
4.94065645841247e-324.

public const double MaxValue

Reprezentuje nejvétsi mozné ¢islo typu double. Hodnota této konstanty je
1.79769313486232e308.

public const double MinValue

Reprezentuje nejmensi mozné cislo typu double. Hodnota této konstanty je -
1.79769313486232e308.

public const double NalN

Reprezentuje hodnotu typu double, kterd neni ¢islo. Tato hodnota je napf. vysledkem
déleni nuly nulou. Pro testovani hodnoty typu double na hodnotu NaN se pouziva metoda
IsNaN.

public const double NegativeInfinity

Reprezentuje zaporné nekonecno. Tato hodnota je napi. vysledkem déleni zdporného cisla
nulou, nebo pokud vysledek nékteré operace je mensi nez MinValue. Pro testovani hodnoty
typu double na hodnotu NegativeInfinity se pouzivd metoda IsNegativeInfinity.

public const double PositiveInfinity

Reprezentuje kladné nekonec¢no. Tato hodnota je napft. vysledkem déleni kladného ¢isla
nulou, nebo pokud vysledek nékteré operace je vétsi nez MaxValue. Pro testovani hodnoty
typu double na hodnotu PositiveInfinity se pouziva metoda IsPositiveInfinity.
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Metody:
public int CompareTo(double value)

Porovnava aktualni instanci se specifikovanou hodnotou typu double. Navratova hodnota
je ¢islo typu int, ktera je zdpornd, pokud aktualni instance je mensi nez value, je rovna nule,
pokud aktualni instance je rovna value, nebo je vétsi nez nula, pokud aktualni instance je
vétsi nez value.

public override bool Equals(object obj)

Urcuje, zda aktudlni instance typu double a specifikovany objekt obj maji stejnou hod-
notu. Navratova hodnota je true, jestlize obj je typu double a jeho hodnota je stejna jako
hodnota aktualni instance, jinak false.

public static bool IsNaN(double value)
Urcuje, zda specifikovana instance typu double je NaN.
public static bool IsInfinity(double value)
Urcuje, zda specifikovana instance typu double je kladné nebo zaporné nekonecno.
public static bool IsNegativeInfinity(double value)
Urcuje, zda specifikovand instance typu double je zdporné nekonecno.
public static bool IsPositiveInfinity(double value)
Urcuje, zda specifikovana instance typu double je kladné nekonecno.
public override string ToString()

Vraci textovou reprezentaci numerické hodnoty aktudlni instance.

Typ decimal
class decimal : object

Reprezentuje desetinnd Cisla v rozsahu -79228162514264337593543950335 az
79228162514264337593543950335 s pfesnosti na 28 - 29 dislic. Instance typu decimal

maji 128 bit, 1 bit zabird znaménko, 96 bitid celoc¢iselnd hodnota a zbytek zabira délici
faktor 0 - 28, ktery predstavuje mocniny 10.

Konstanty:
public const decimal MaxValue

Reprezentuje nejvétsi moznou hodnotu typu decimal. Hodnota této konstanty je
79228162514264337593543950335.

public const decimal MinValue

Reprezentuje nejmensi moznou hodnotu typu decimal. Hodnota této konstanty je
-79228162514264337593543950335.

Metody:

public int CompareTo(decimal value)
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Porovnava aktualni instanci se specifikovanou hodnotou typu decimal. Navratova hodnota
je ¢islo typu int, kterd je zdporné, pokud aktudlni instance je mensi nez value, je rovna nule,
pokud aktualni instance je rovna value, nebo je vétsi nez nula, pokud aktualni instance je
vétsi nez value.

public override bool Equals(object obj)

Urcuje, zda aktualni instance typu decimal a specifikovany objekt obj maji stejnou hod-
notu. Navratova hodnota je true, jestlize obj je typu decimal a jeho hodnota je stejna jako
hodnota aktudlni instance, jinak false.

public override string ToString()

Vraci textovou reprezentaci numerické hodnoty aktudlni instance.

Tiida Array

abstract class Array : object

Predstavuje zakladni typ vSech poli, poskytuje spole¢né metody a vlastnosti.
Vlastnosti:
public int Length { get; }

Vraci pocet prvki ve vSech dimenzich aktuélni instance pole dohromady.
public int Rank { get; }

Vraci pocet dimenzi pole.
Metody:
public int GetLength(int dim)

Vraci pocet prvki aktudlni instance ve specifikované dimenzi dim. Dimenze jsou ¢islovany
od nuly.

public object GetValue(int[] indices)

Vraci hodnotu na specifikované pozici v aktualni instance typu Array. Pozice je déna
polem indexi indices. Pocet indexi musi byt roven dimenzi aktualni instance. Tato metoda
se pouziva v pripadé€, kdy dimenze pole neni znama pii prekladu. V opacném piipadé je
vhodné pouzit syntaxi pfistupu k prvku pole pomoci [].

public void SetValue(object obj, int[] indices)

Nastavuje hodnotu na specifikované pozici v aktualni instanci typu Array na hodnotu obj.
Pozice je ddna polem indexti indices. Pocet indextt musi roven dimenzi aktudlni instance.
Tato metoda se pouziva v pripadé€, kdy dimenze pole neni znama pii prekladu. V opac¢ném
pripadé je vhodné pouzit syntaxi pristupu k prvku pole pomoci [].
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T¥ida Enum

abstract class Enum : object

Predstavuje zakladni typ vSech vyctovych typu a poskytuje spolecné metody.
Metody:
public override bool Equals(object obj)

Urcuje, zda aktualni instance a specifikovany objekt obj maji stejnou hodnotu. Navratova
hodnota je true, jestlize obj je stejného typu jako aktudlni instance a ¢iselnd hodnota obj je
stejnd jako ¢iselnd hodnota aktualni instance, jinak false.

public override string ToString()

Vraci textovou reprezentaci hodnoty aktuélni instance. Jestlize hodnota aktualni instance
je rovna nékteré pojmenované konstanté vyctu, metoda vraci jméno této konstanty, jinak
¢iselnou reprezentaci.

2.2. Ostatni typy

T¥ida Console

class Console : object

Reprezentuje standardni vstupni a vystupni textové streamy programu.
Metody:
public static void Write(object value)

Zapise textovou reprezentaci objektu value do standardniho vystupniho streamu pro-
gramu.

public static void Write(string format, params object[] objects)

Zapise textovou reprezentaci objektd v poli objects do standardniho vystupniho streamu
programu s pouzitim formatovaciho Fetézce format.

public static void WriteLine()
Zapise na standardni vystupni stream konec fadku.
public static void WriteLine(object value)

Zapise textovou reprezentaci objektu value nasledovanou koncem fadku do standardniho
vystupniho streamu programu.

public static void Write(string format, params object[] objects)

Zapise textovou reprezentaci objekt v poli objects nésledovanou koncem fadku do stan-
dardniho vystupniho streamu programu s pouzitim formétovaciho fetézce format.

public static int Read()
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Precte a vrati dalsi znak ze standardniho vstupniho streamu programu. Znaky jsou repre-
zentovany jako ¢isla typu int. Jestlize na vstupu neni zadny znak, vraci hodnotu -1.

public static string ReadLine()

Precte dalsi fadek ze standardniho vstupniho streamu programu a vrati jej jako fetézec
typu string.

Ti¥ida DateTime

class DateTime : object

Reprezentuje datum a ¢as v rozmezi let 1 az 9999 Gregoridnského kalendéare.
Konstruktory:
public DateTime(long ticks)

Inicializuje novou instanci pomoci poctu tiki. Jeden tik je dlouhy 100 nanosekund.
public DateTime(int year, int month, int day)

Inicializuje novou instanci pomoci roku, mésice a dne. Cas je nastaven a ptilnoc mezi
danym dnem a predchozim dnem. Hodnoty parametri musi udavat reprezentovatelné datum.

public DateTime(int year, int month, int day, int hour, int minute, int second)

Inicializuje novou instanci pomoci roku, mésice a dne, hodiny, minuty a sekundy. Hodnoty
parametru musi udavat reprezentovatelny cas.

public DateTime(int year, int month, int day, int hour, int minute, int second, int millis

Inicializuje novou instanci pomoci roku, mésice a dne, hodiny, minuty a sekundy a mili-
sekundy. Hodnoty parametrii musi udavat reprezentovatelny cas.

Datové polozky:
public static readonly DateTime MinValue

Reprezentuje nejmensi reprezentovatelnou hodnotu data a ¢asu — zacatek roku 1.
public static readonly DateTime MaxValue

Reprezentuje nejvétsi reprezentovatelnou hodnotu data a c¢asu — konec roku 9999.
Vlastnosti:
public static DateTime Now { get; 7

Vraci aktudlni lokalni datum a cas nastaveny na tomto pocitaci.
public int Year { get; }

Vraci rok data reprezentovaného aktualni instanci.

public int Month { get; }
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Vraci mésic data reprezentovaného aktualni instanci.
public int Day { get; }

Vraci den v mésici data reprezentovaného aktudlni instanci.
public int DayOfYear { get; }

Vraci den v roce data reprezentovaného aktualni instanci.
public DayOfWeek DayOfWeek { get; }

Vraci den v tydnu data reprezentovaného aktuélni instanci. Navratova hodnota je vycto-
vého typu DayOfWeek.

public int Hour { get; }

Vraci hodinu data a Casu reprezentovaného aktualni instanci.
public int Minute { get; }

Vraci minutu data a casu reprezentovaného aktualni instanci.
public int Second { get; }

Vraci sekundu data a ¢asu reprezentovaného aktualni instanci.
public int Millisecond { get; }

Vraci milisekundu data a ¢asu reprezentovaného aktudlni instanci.
public int Ticks { get; }

Vraci pocet tikii od zacatku roku 1, jenz reprezentuje aktuélni instanci data a casu.
Metody:
public static bool IsLeapYear(int year)

Indikuje zda uvedeny rok je ptrestupny.
public static int DaysInMonth(int year, int month)

Vraci pocet dnt uvedeného mésice v uvedeném roce.
public void Add(long ticks)

Prida k aktualni instanci uvedeny pocet tikd.

public void Add(int year, int month, int day, int hour, int minute, int second, int millise-
cond)
public void Add(int year, int month, int day, int hour, int minute, int second, int millis

Prida k aktualni instanci uvedend pocet rokt, mésictt dnt hodin atd.
public int CompareTo(DateTime dt)

Porovna aktudlni instanci typu DateTime s uvedenou instanci dt. Vysledna hodnota je
vétsi nez nula, pokud aktudlni instance reprezentuje datum a cas vétsi nez hodnota dt, nebo
je rovna nule, pokud reprezentuji stejné datum a cas a je mensi nez nula, pokud aktuélni
instance reprezentuje mensi datum a c¢as nez dt.
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public override bool Equals(object obj)

Urcuje, zda aktualni instance a specifikovany objekt obj maji stejnou hodnotu. Navratova
hodnota je true, jestlize obj je typu DateTime a obj reprezentuje stejny cas jako aktualni
instance, jinak false.

public override string ToString()

Vraci textovou reprezentaci aktudlni instance ve formatu kratké datum a dlouhy cas.
public string ToShortTimeString()

Vraci textovou reprezentaci aktudlni instance ve forméatu ¢asu v hodinach a minutéach.
public string ToLongTimeString()

Vraci textovou reprezentaci aktudlni instance ve forméatu ¢asu v hodindch, minutich a
sekundach.

public string ToShortDateString()

Vraci textovou reprezentaci aktualni instance ve formatu data s uvedenim dne v mésici,
¢isla mésice a roku.

public string ToLongDateString()

Vraci textovou reprezentaci aktualni instance ve formatu data s uvedenim dne v mésici,
jména mésice a cisla roku.

Vyctovy typ DayOfWeek

enum DayOfWeek

Specifikuje dny v tydnu.
Cleny:

Monday — pondé€li Tuesday — Utery Wednesday — stfeda Thursday — Ctvrtek Friday — patek
Saturday — sobota Sunday — nedéle

Trida Parse

class Parse : object

Tato tfida poskytuje statické metody pro prevod hodnot zakladnich typt z textové podoby.

Metody:
public static bool ToBool(string s, out bool val)

Prevede logickou hodnotu reprezentovanou fetézcem s do reprezentace typem bool. Preve-
dend hodnota je ulozena do parametru val. Navratova hodnota indikuje, zda pifevod probéhl
uspésne.

public static bool ToByte(string s, out byte val)
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Ptevede ¢islo reprezentované fetézcem s do reprezentace typem byte. Pfevedend hodnota
je ulozena do parametru val. Navratovad hodnota indikuje, zda pfevod probéhl tspésné.

public static bool ToChar(string s, out char val)

Prevede znak Unicode reprezentovany retézcem s do reprezentace typem char. Preve-
dend hodnota je ulozena do parametru val. Navratova hodnota indikuje, zda pievod probéhl
uspésne.
public static bool ToShort(string s, out short val)

Prevede ¢islo reprezentované fetézcem s do reprezentace typem short. Pfevedena hodnota
je uloZena do parametru val. Navratova hodnota indikuje, zda prevod probéhl uspésné.

public static bool ToInt(string s, out int val)

Prevede c¢islo reprezentované retézcem s do reprezentace typem int. Pfevedena hodnota
je uloZena do parametru val. Navratova hodnota indikuje, zda prevod probéhl uspésné.

public static bool TolLong(string s, out long val)

Ptevede cislo reprezentované fetézcem s do reprezentace typem long. Pievedena hodnota
je uloZena do parametru val. Navratova hodnota indikuje, zda prevod probéhl tspésné.

public static bool ToFloat(string s, out float wval)

Prevede ¢islo reprezentované fetézcem s do reprezentace typem float. Prevedena hodnota
je ulozena do parametru val. Navratova hodnota indikuje, zda pfevod probéhl tspésné.

public static bool ToDouble(string s, out double val)

Prevede cislo reprezentované retézcem s do reprezentace typem double. Prevedend hod-
nota je ulozena do parametru val. Navratova hodnota indikuje, zda pfevod probéhl tispésné.

public static bool ToDecimal(string s, out decimal val)

Ptevede cislo reprezentované fetézcem s do reprezentace typem decimal. Prevedend hod-
nota je ulozena do parametru val. Navratova hodnota indikuje, zda pfevod probéhl tspésné.

class Math : object

Poskytuje konstanty a statické metody pro obvyklé matematické funkce.
Konstanty:
public const double E
Reprezentuje Eulerovo ¢islo pfibliznou hodnotou 2.71828.
public const double PI
Reprezentuje Ludolfovo ¢islo ¢ pribliznou hodnotou 3.14159.
Metody:
public static short Abs(short val)

Vraci absolutni hodnotu ¢isla typu short.
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Trida Math dale obsahuje pretizené metody Abs pro typy int, long, float double a
decimal.

public static short Sign(short val)
Vraci znaménko ¢isla typu short. Znaménka jsou reprezentovana hodnotami -1, 0, +1.

Triida Math dale obsahuje pietizené metody Sign pro typy int, long, float double a
decimal.

public static byte Max(byte a, byte b)
Vraci vétsi z Cisel a a b.

Trida Math dale obsahuje pretizené metody Max pro typy short, int, long, float double
a decimal.

public static byte Min(byte a, byte b)
Vraci mensi z Cisel a a b.

Ttida Math dale obsahuje pfetizené metody Min pro typy short, int, long, float double
a decimal.

public static double Round(double val)

Vraci nejblizsi celé ¢islo k ¢islu val. Pokud je val pfesné mezi dvéma cisli, navratovou
hodnotou je to sudé z nich.

public static double Round(double val, int digits)

Vraci ¢islo s danou pfesnosti k ¢islu val. Pokud je val piesné mezi dvéma celymi ¢isli,
navratovou hodnotou je to sudé z nich.

public static decimal Round(decimal val)

Vraci nejblizsi celé ¢islo k ¢islu val. Pokud je val piesné mezi dvéma ¢isli, ndvratovou
hodnotou je to sudé z nich.

public static decimal Round(decimal val, int digits)

Vraci ¢islo s danou pfesnosti k ¢islu val. Pokud je val presné mezi dvéma celymi ¢isli,
navratovou hodnotou je to sudé z nich.

public static double Acos(double val)

Vraci thel v radidnech, jehoz kosinus je val. Pokud je val mimo defini¢ni obor funkce,
metoda vraci double.NaN.

public static double Asin(double val)

Vraci thel v radidnech, jehoz sinus je val. Pokud je val mimo defini¢ni obor funkce,
metoda vraci double.NaN.

public static double Atan(double val)

Vraci thel v radidnech, jehoz tangens je val. Pokud je val mimo defini¢ni obor funkce,
metoda vraci double.NaN.

public static double Cos(double val)
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Vraci kosinus thlu daného v radianech.
public static double Cosh(double val)
Vraci hyperbolicky kosinus thlu daného v radidnech.
public static double Sin(double val)
Vraci sinus tthlu daného v radidnech.
public static double Sinh(double val)
Vraci hyperbolicky sinus tthlu daného v radianech.
public static double Tan(double val)
Vraci tangens thlu daného v radidnech.
public static double Tanh(double val)
Vraci hyperbolicky tangens thlu daného v radidnech.
public static double Exp(double val)
Vraci ¢islo e umocnéné na val.
public static double Log(double val)
Vraci prirozeny logaritmus ¢isla val.
public static double LoglO(double val)
Vraci logaritmus o zadkladu 10 ¢isla val.
public static double Log(double x, double y)
Vraci logaritmus o zakladu y ¢isla x.
public static double Sqrt(double val)
Vraci druhou odmocninu z ¢isla val. Pokud je ¢islo val zaporné vraci double.NaNl.
public static double Pow(double x, double y)
Vraci ¢islo x umocnéné na y.
public static double Ceiling(double val)
Vraci nejmensi celé ¢islo, které je vétsi nebo rovno nez ¢islo val.
public static double IEEERemainder(double x,double y)
Vraci zbytek nejvétsiho celoéiselného nasobku éisla x/x do ¢isla x.

class Arraylist : object

Implementuje seznam pomoci pole, které je v ptipadé potieby dynamicky zvétsovano.
Konstruktory:
public ArraylList()

Inicializuje novou instanci, kterd je prazdna.

public Arraylist(int capacity)
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Inicializuje novou instanci, ktera je prazdné a nastavuje pocatecni kapacitu na capacity.

public ArrayList(params object[] objects)
Inicializuje novou instanci a naplni ji objekty danymi parametrem objects.
public ArrayList(ArrayList a)
Inicializuje novou instanci a naplni ji objekty z daného ArraylListu a.
Vlastnosti:
public int Capacity { get; }
Vraci kapacitu aktudlni instance.
public int Count { get; }
Vraci pocet prvki vlozenych do aktudlni instance.
Metody:
public int Add(object obj)
Ptida dany objekt obj na konec aktudlniho ArrayListu.
public int AddRange(params object[] objects)
Ptida objekty dané parametrem objects na konec aktualniho ArrayListu.
public int AddRange(ArrayList a)
Ptida objekty z daného ArrayListu a na konec aktualniho ArrayListu.
public object GetItem(int i)
Vrati objekt na indexu i.
public void SetItem(int i, object obj)
Nastavi objekt na indexu i na hodnotu obj.
public void Clear()
Odstrani vSechny objekty z aktudlni instance.
public bool Contains(object obj)
Zjisti, zda aktudalni instance instance obsahuje objekt obj.
public int IndexOf (object obj)

Vrati index prvniho vyskytu objektu obj v aktualni instanci. Jestlize objekt obj neni
obsazen vraci -1.

public void Insert(int index, object obj)

Ptida objekt obj na index index v aktudlni instanci.
public void Remove(object obj)

Odebere prvni vyskyt objektu obj z aktualni instance.

public void RemoveAt(int index)
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Odebere objekt na indexu index z aktualni instance.
public object[] ToArray()

Vytvori a vrati pole obsahujici vSechny objektu vlozené v aktuélni instanci.
public ArrayListEnumerator GetEnumerator ()

Vraci objekt umoziiujici prochazeni aktualni instance piikazem foreach.
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