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Praktické objektové programovani v jazyce C# 4.0

Predmluva

Objektove orientované programovdni je stdle v kurzu. Konec koncti, neni se ani ¢emu divit,
vZdyt programovdni s objekty je dennim chlebem naprosté vétsiny programdtort, softwarovych
vyvojdri a tviirci pocitacovych aplikaci. Jazyk C# 4.0 je pro objektové programovdni jako
délany: na jedné strané obsahuje mohutné programové konstrukce pro implementaci vsech
prvki koncepce OOP a na strané druhé poskytuje sofistikované ndstroje, jejichZ pomoci je prdce
s objekty spise prijemnou zdbavou neZ nutnou povinnosti. JelikoZ je to prdvé ona magickd
zkratka OOP, kterd je hitem dnesnich dni, rozhodli jsme se vénovat programovdni s objekty
vice prostoru, neZ je obvykle béZné. Do této publikace jsme proto zaradili celkem 16 praktickych
programdtorskych ukdzek, které pokryvaji vsechny stéZejni prvky objektové orientovaného
programovdni v jazyce C# 4.0. A prestozZe v jednotlivich ukdzkdch najdete také nezbytnou
teoretickou priipravu, hlavni diiraz je kladen na zcela praktickou aplikaci vybranych piliii
objektové teorie. Nasi intenci je predstavit vdim OOP jako Zivotaschopné programdtorské
paradigma, jemuZ jazyk C# 4.0 umoZriuje vyniknout v plné krdse.

Prakticka ukazka ¢. 1: Deklarace tridy, generovani instanci tfidy a manipulace
s instancemi tiridy

PrestoZe ma termin tiida v obecném slova smyslu vice moznych vykladi, programatofi znali
objektové orientované koncepce vyvoje pocitacového softwaru védi, Ze vtomto ponimani
plni tfida roli tovarny na objekty. Jazykova specifikace C# 4.0 predepisuje zakladni elementy,
jimiz musi byt kazda trida vybavena. V prvni praktické ukazce ptijdeme triddm na chut,
pricemz sestavime tridu, jejiz instance budou zobrazovat bitové mapy na obrazovce pocitace.
Praktickd ukazka ¢. 2: Modelovani tfid pomoci vizualniho navrhare trid (Class
Designer)

Integrované vyvojové prostredi Visual Studio 2010 disponuje zabudovanym vizudlnim
navrharem trid. Navrhar trid je velice uzitecnym pomocnikem, jenZ nam dovoli vytvaret
tridy plné vizualni cestou - tridy jednodusSe nakreslime podobné, jako navrhujeme grafické
symboly pri konstrukci diagramd v modelovaci aplikaci Microsoft Visio 2010. Kdyz jsme
zacali s vizudlnim navrharem tfid pracovat, ani jsme nevédéli, jak baje¢ny asistent to ve
skutecnosti je. Prace snavrharem tiid je rychla, prehledna a piinasi potéseni. Piinosy
navrhare trid jisté pocitite i vy, a to zejména pro jeho designérské, vizualizacni a
refaktorizac¢ni schopnosti.
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Prakticka ukazka €. 3: Implementace jednoduché a uroviiové dédi¢nosti

Pokud bychom vyhlasili soutéZ o nejproslulejsi prvek objektové orientované koncepce
programovani, zcela jisté by se na prvni ptic¢ce objevila dédicnost. Dédi¢nost je ocividné
nejznaméjsim atributem OOP, jehoZ vyznam je nékdy az démonizovan. Nicméné pravdou je,
Ze bez dédicnosti bychom si jenom sotva mohli predstavit plnohodnotné programovani
s objekty. Jazyk C# 4.0 podporuje jednoduchou dédi¢nost a jeji specidlni variaci, které se tika
uroviiova dédic¢nost (o té mluvime tehdy, ptisobi-li jedna tfida v ramci vymezeného tetézce
tiid soucasné jako tfida bazova i odvozenad). Z uvedeného vyplyva, Ze pouziti vicenasobné
dédi¢nosti, znamé zvlasté z prostiedi jazyka C++, neni v C# 4.0 povoleno. Toto omezeni
ovSem neni nijak tragické - pravé naopak, je totiz ku prospéchu véci, nebot napomaha
prehlednéjsSimu a lépe spravovatelnému programovému kdédu. V praktické ukazce vas
provedeme procesem vyvojem Casomiry, na niZ budeme demonstrovat pouZziti jednoduché
dédic¢nosti. Pak pristoupime ktroviliové dédicnosti, jejiz pomoci vybudujeme sérii trid
uskutecnujicich vypocet vybranych statistickych ukazatelti.

Prakticka ukazka ¢. 4: Instan¢ni konstruktory

VEdéli jste, Ze instan¢ni konstruktor tfidy jazyka C# 4.0 je v instrukcich mezijazyka MSIL
reprezentovan metodou s identifikitorem .ctor? A vite, Ze pred provedenim koédu
nachazejicim se v téle instan¢niho konstruktoru se implicitné vola konstruktor instance
bazové tridy? Jestlize jste odpovédéli alespon na jednu z poloZenych otazek zaporné, mate
dobry dlivod, pro¢ nalistovat ¢tvrtou praktickou ukazku objektového programovani v jazyce
C# 4.0.

Prakticka ukazka €. 5: Implicitni instan¢ni konstruktory

Nevlozime-li do téla tridy definici instan¢niho konstruktoru, piekladac jazyka C# 4.0 pro nas
vygeneruje implicitni verejné pristupny bezparametricky instan¢ni konstruktor. Tato
skutecnost s sebou nese nékolik zajimavych implikaci, které si bliZze rozebereme v praktické
ukazce.

Prakticka ukazka ¢. 6: Instan¢ni konstruktory a inicializace soukromych datovych
Clent instanci trid

Instan¢ni konstruktor je prvni metoda, kterou béhové prostiedi CLR vola bezprostiedné po
vytvoreni instance tridy. Primarnim ucelem pouziti instan¢niho konstruktoru je inicializace
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soukromych datovych clenti zrozeného objektu. Aplikaci instan¢niho konstruktoru si
predstavime na prikladu Informatora, jenZ bude na pozadani zjiStovat informace o predem
urcenych datovych souborech.

Prakticka ukazka ¢. 7: Pfetézovani instan¢nich konstruktort

Nékdy je zapottebi, aby jedna tfida obsahovala vice verzi instan¢niho konstruktoru. V téchto
situacich se ke slovu dostava technika pretézovani, diky niz mohou programatori sestrojit
pretizeny konstruktor. O tom, jak je realizovdno pretéZovani konstruktoru, budete védét vic
po precteni této praktické ukazky. Dodejme, Ze diferenciace definic instan¢niho konstruktoru
se uskuteciiuje pomoci rozdilného poctu formalnich parametri, rozdilnych datovych typi
formalnich parametrl a pouzitych modifikatort ref a out.

Prakticka ukazka ¢. 8: Pouziti finalizéru

Finalizér byl vzdycky povaZovan za jakysi ,doplnék” konstruktoru. Zatimco konstruktor méel
na starosti zacateCni inicializaci objektu, finalizér provadél konecny uklid alokovanych
objektovych zdrojl. Finalizér jazyka C# 4.0 je vSak jiny neZ destruktor znamy z C++, coZ je
vyznamnd informace zejména pro programatory prichazejici z nativniho prostiedi , cécka se
dvéma plusy“. ACkoliv z hlediska syntaxe nejsou modifikace takika viibec patrné, k zasadnim
zménam dochazi ,pod povrchem®. Finalizéry v C# 4.0 jsou vyvolavany béhovym prostiedim
CLR vprocesu, ktery oznacujeme hrozivé znéjicim nazvem ,nedeterministicka finalizace
objektd“. Po zakladni charakteristice finalizéri na platformé .NET Framework 4.0 uvidite
rovnéz praktickou ukazku ilustrujic{ vzajemny vztah konstruktoru a finalizéru.

Prakticka ukazka €. 9: Vztah finalizéru a finaliza¢ni metody Finalize

KdyZ programator v C++ rekl destruktor, mél na mysli opravdu destruktor, tedy metodu,
k aktivaci které dochazi tésné pred ukoncenim doby Zivotnosti objektu. V jazyce C# 4.0 vsak
situace neni tak prizracné Cista: je to proto, Ze zdejsi ,destruktor” se nazyva ,finalizér”.
Finalizér je ve skutecnosti pouze prestrojenou finalizacni metodou s identifikdtorem
Finalize. Peclivym zkoumanim vztahu finalizéru a finaliza¢ni metody se zabyva devata
prakticka ukazka.
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Prakticka ukazka ¢. 10: Implicitni a explicitni dealokace objektovych zdroji

Prostfedky obsazené objektem mohou byt uvolnény dvéma zpisoby: bud implicitné
finalizérem, anebo explicitné volanim Cistici metody Dispose rozhrani IDisposable. Oba
dealokacni scénare se mohou vzajemné doplnovat tak, aby nedoslo k zavaznym konfliktim.
Na prikladu volani funkci aplika¢niho programového rozhrani Win32 si predvedeme, jak
naprogramovat finalizér a metodu Dispose tak, abychom dodrZeli doporucenihodné
navrhové vzory a vyhnuli se tak skrytym lé¢kam a pastim.

Prakticka ukazka ¢. 11: Implicitni volani metody Dispose pomoci piikazu using

Prikaz using jazyka C# 4.0 predstavuje mocnou zbrai, nebot umoziiuje programatorim
definovat samostatny blok kédu, po opusténi kterého bude zcela automaticky voldna metoda
Dispose pouZzivaného objektu. Tim padem je jisté, Ze objektové zdroje budou urcité uvolnény
metodou Dispose, a to i bez jeji primé aktivace. Nevyhnutnym ptedpokladem pro tspésnou
realizaci nastinéné operace je, aby trida, z niz je objekt zrozen, implementovala rozhrani
IDisposable a zavadéla definici metody Dispose. Prikaz using byl po dlouhou dobu
konkurenéni vyhodou jazyka C#: kdybychom se totiZ ohlédli do historie, zjistili bychom, Ze
C# byl prvnim ,dotnetovym“ programovacim ndastrojem, jenZ pouZiti prikazu using
povoloval. Ve verzi 2005 se k jazyku C# pridal také Visual Basic, jenz ovSem pouziva piikaz
Using, jehoz nazev je psan s velkym zacatecnim pismenem.

Prakticka ukazka €. 12: Statické tridy

Statické tiidy predstavuji jednu z konkurencnich vyhod jazyka C# 4.0, ktera nadchne nemalo
vyvojard. Ano, je to tak: nyni miZzeme opatfit deklara¢ni piikaz tiidy klicovym slovem static
a nemusime se jiz poustét do krizku sradoby statickymi tfidami definujicimi soukromé
instan¢ni konstruktory. Statické ¢leny statickych tiid lze pouZzivat bez nutnosti instanciace
téchto tiid, coz je zcela jisté nejvice viditelné pozitivum statickych trid jako takovych.
Povidani o statickych tfidach bude zpestfeno ukazkou naprogramovani 2D grafu s vyuZitim
dovednosti grafického rozhrani GDI+.

Prakticka ukazka ¢. 13: Aktivace ¢lenti bazové tridy z odvozené tiidy
Dovoluji-li to pravidla viditelnosti programovych entit, je mozné z téla odvozené tfidy piimo

volat metodu ¢i vlastnost umisténou v téle tiidy bazové. Aktivace Clenti bazové tridy
z podtiidy je vjazyce C# 4.0 uskutecnitelnd pouzitim piikazu base. V této praktické ukazce
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pochopite, jak cely proces funguje. Mimo to se sezndmime s praktickou aplikaci, ktera bude
tentokrat ekonomického raZeni. Na piikladu dvou tfid se dozvime, jak determinovat bod
zvratu a kritické vyuziti vyrobni kapacity, coZ jsou dilezité ukazatele vypovidajici o vyrobné-
obchodni ¢innosti kterékoliv produkéni podnikatelské jednotky.

Prakticka ukazka €. 14: Abstraktni a zapeceténé tiidy

0 abstraktnich a zapeceténych tiidach se v ddvnych dobach mezi vyvojari mluvilo tisSe a jesté
k tomu pri zhasnutém svétle. Tézko Fict, zda pravym divodem tohoto poc¢inani byl néjaky
programatorsky ritudl nebo snad az pekelnd obtiznost, ktera byla s ptripravou téchto tiid
spojovana. At tak Ci onak, jazyk C# 4.0 vam otevira dvere i do této na prvni pohled obtiZnéjsi
oblasti vyvoje softwaru. O tom, Ze budovani abstraktnich a zapeceténych trid patti do ,vyssi
Skoly programovacich technik®, neni pochyb. Ov§em na druhou stranu je zapotiebi dodat, Ze
se nejedna o nic, co by primérné zdatnému vyvojari mélo Cinit néjaké vétsi potize.

Prakticka ukazka €. 15: Polymorfismus implementovany prostirednictvim dédi¢nosti

Zatimco dédic¢nost je neznaméjsSim pilitem objektové orientované koncepce programovani,
polymorfismus je pro mnohé vyvojate synonymem obrovité ptiSery, ktera je strasi ve snech.
Abychom napomohli odbourani této fobie, zarazujeme praktickou ukazku implementace
polymorfismu pomoci verejné jednoduché dédicnosti. Spolecné pripravime tridy
s polymorfné se chovajicimi metodami, jejichz prostfednictvim sestrojime uZzivatelské
nabidky s novymi vizualnimi styly.

Prakticka ukazka €. 16: Binarni serializace objekta

Vypravu do universa objektové orientovaného programovani zakonc¢ime exkurzi binarni
serializace objektd. Pod pojmem serializace rozumime proces transformace pamétové
reprezentace objektu do formy datového proudu, ktery mutze byt ulozen do souboru a
posléze podroben transportu. V praktické ukace si posvitime na bindrni serializaci, ktera
uskutecniuje hluboké otisky objektii. Nevynechame vS$ak ani ukazku mélké serializace, jejimz
vystupem budou s daty asociované instrukce znackovaciho jazyka XML.
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1 Prakticka ukazka ¢. 1: Deklarace tridy, generovani instanci
tridy a manipulace s instancemi tridy

Cil praktické ukazky:

Vysveétlit proces deklarace a instanciace trid v jazyce C# 4.0.
Védomostni naroénost’: |

Casova naroé¢nost’: 20 minut.

Programovaci jazyk: C# 4.0.

Vyvojové prosticedi: Microsoft Visual Studio 2010.

((y

Programovaci jazyk C# 4.0 je tésné svazan s bazovou knihovnou tifid vyvojové-exekuéni
platformy .NET Framework 4.0, takZe vyvojaii mohou svyhodou vyuzivat dovednosti
nékolikatisicového zastupu predem pripravenych trid. Ac¢koliv je opétovna pouzitelnost entit
integrovanych uvniti BCL (Base Class Library) zcela jisté ohromnd, pomérné casto se pred
programatorem vynoii pozadavek na vytvoreni vlastni tridy, kterd bude zapouzdiovat
uzivatelskou funkcionalitu. Jazyk C# 4.0 nAm samoziejmé umoziiuje deklarovat nase vlastni
tridy a posléze vytvaret jejich instance. Presnéji feceno, v uvahu pfipada vice postupd, jak
zhotovit novou tiidu. Pfitom zalezi jenom na vas a vaSich potrebach, pro ktery z moznych
scénari se rozhodnete.

1.1 Prvni scénar: Implementace nové funkcionality

Jestlize potrebujete vytvorit zbrusu novou tridu, kterd bude plnit specificky ukol, zvolite
pravdépodobné tuto variantu. Pfi ni navrhnete sloZeni tfidy z hlediska pozadované cilové
funkcionality, obohatite tfidu o datové cleny a nakonec zvolite vhodny systém, jenz bude
pracovat s daty, s nimiz tfida nebo jeji instance ptijdou do kontaktu.

Pokud pracujete v tymu, je moZné, Ze budete muset své rozhodnuti pro navrhnuti nové tridy
nejspise konzultovat se softwarovym architektem - to proto, aby se dodrZela stanovena linie
a prijaté standardy, jimiz se vyvoj softwarového systému fidi. Jste-li jednim koleckem
v tymu, musite byt pri stavéni nové tridni funkcionality mnohem obezietnéjsi nez tehdy,
kdyZ pracujete na svém individudlnim projektu. Komunikace se softwarovym architektem
nebo analytikem vSak byva zpravidla prospésna pro obé ziicastnéné strany.
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Naopak, leZi-li odpovédnost za vytvoreni nové tfidy jenom na vas, mate volnéjsi pozici.
OvSem ani tak byste neméli zapominat na zlaté pravidlo projektového managementu: lépe je
vénovat navrhu trid vice ¢asu a dospét k logickému a fungujicimu systému, nez pridavat tiidy
stylem hlava nehlava a pak si neuvazené komplikovat dalsi faze vyvojového cyklu aplikace.

Mame-li na mysli zarazeni nové funkcionality prostfednictvim nové tridy, minime tim, Ze
nova tfida nebude mit Zddného explicitniho predka. I takovato tfida vSak bude disponovat
svou implicitni nadtiidou, kterou je v naSem ptipade tfida System.Object.

vEwv V4 z

1.2 Druhy scénar: RozsSirovani stavajici funkcionality

Bazova knihovna tiidy je vskutku bohatou studnici, ktera se muze pochlubit mnozstvim
riznorodych tiid, jeZ jsou uloZeny v hierarchicky c¢lenénych jmennych prostorech. BCL
zavadi ucinnou podporu pro mnoho programatorskych cinnosti, datovym zpracovanim
pocinaje a programovani pocitacové grafiky konce. Pfi uvazovani o nové tridé byste proto
méli vzdy zvazit, zda je nutné vytvaret zcela novou tridu. MoZna, Ze stejné, anebo dokonce i
lepsi vysledky muzete dosdhnout tehdy, rozhodnete-li se rozsitit jiz existujici tridu,
respektive funkcionalitu, kterou tato tfida nabizi. Tento pracovni model vychazi z velice
jednoduchého postulatu: vezmeme to, co je jiZ k mani, a priddme to, co potifebujeme.
Bezesporu vam nemusime piipominat, Ze predestieny postup se poji s aplikaci dédi¢nosti a
pripadné také s polymorfismem (chceme-li upravit chovani instanci budouci tridy). Pokud
neni vestavéna tifida bazové knihovny vyslovné deklarovana jako zapecCeténa (s
modifikatorem sealed), miiZete ji pouZzit jako matefskou tifidu. Odvozena trida zdédi
dovednosti svého pfimého predka (nadtiidy) a také neptimého predka (systémové tiidy
Object). Mame-li pred sebou podtridu, mizZeme jeji funkcionalitu dale rozsirovat piidavanim
novych datovych ¢lenti, metod, vlastnosti, udalosti, operatort a delegati. Rovnéz miiZeme
prekryvat metody a vlastnosti materské tiidy (a donutit je tak, aby se chovali polymorfné), ¢i
v prihodném okamziku aktivovat pristupné cleny bazové tiridy a s povdékem vyuzivat
ptipravenou funkcionalitu.

Pokud diskutujeme o rozsifovani existujici funkcionality, méli bychom poukazat na
skutecnost, Ze tento model neimplikuje pouze jednoduché dédéni, jehoz cilem je sestrojeni
nové odvozené tridy. Spolecné s jazykem C# 4.0 totiz mliZeme postoupit jesté o krok dale.
Sta¢i, kdyZz tridu hezky zabalime do uZivatelsky ptivétivého ovladaciho prvku nebo
komponenty. Posléze neni nic jednodu$stho neZ sestaveny ovladaci prvek nabidnout

vy

uzivatelim. Vedle kreace ovladactho prvku miZeme rozSifenou funkcionalitu
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pretransformovat rovnéz do knihovny ttid. Za téchto podminek sice uZivatel ztraci moznost
vizudlni prace s tfidou, ovSem pouZiti tridy je stale velice rychlé a prace s ni komfortni.

1.3 Deklarace tridy v jazyce C# 4.0

Jakoukoliv tridu v jazyce C# 4.0 deklarujeme pomoci piikazu class. Kazda trida musi mit své
jméno a télo - to jsou nezbytné predpoklady pro to, abychom mohli o urcitém bloku
zdrojového kdédu mluvit jako o tfidé. Jméno tifidy musi vyhovovat konvencim pro
pojmenovavani programovych entit jazyka C# 4.0, a proto nesmi zacinat ¢islici. Té€lo ttidy je
vymezeno blokem prikaz, které jsou uzavieny ve sloZenych zavorkach ({}), a které nasleduji
bezprostredné za hlavickou tridy. V hlavicce deklarované tridy se mohou nachazet atributy a
ptistupové modifikatory. Tak atributy jako i modifikatory jsou nepovinné. Ovsem zatimco
chybéjici atribut nema na funkci t¥idy v podstaté zadny vliv, o absentujicim pristupovém
modifikatoru totéz tici nemilzeme. Neni-li v deklaraci tfidy uveden zadny z pripustnych
pristupovych modifikatord, jazyk C# 4.0 implicitné dosazuje modifikator internal. To
znamena, Ze ke tiidé miZe pristupovat pouze zdrojovy kod, jenZ se nachazi ve stejném
sestaveni Fizené aplikace. Jinymi slovy, tfidu mohou vidét také jiné tridy, které jsou
deklarovany v identickém aplika¢nim projektu, ovSem pro tifidy umisténé v externich
aplika¢nich projektech neni nase tiida ptistupna. Castdji se ale setkdvame s vefejnymi
tiidami (coz jsou tiidy, v jejichz hlavickach se objevuje pristupovy modifikator public), na
které se muze odkazovat veskery zdrojovy koéd situovany vdaném sestaveni anebo
v jakychkoliv externich sestavenich rizenych aplikaci.

Poznamka: Piestoze ve vybavé jazyka C# 4.0 nalezneme jesté tii pristupové

modifikatory (private, protected a protected internal), tyto se vztahuji

spiSe k datovym clentim tfidy nez ke tfidé samotné. Kdybychom kuptikladu

tridé priradili soukromy modifikator private, preklada¢ by nebyl schopen
kéd preloZit. PotiZ vézi vtom, Ze jazyk C# 4.0 nepripousti aplikaci vySe zminénych ti
modifikator ve spojeni s tfidou, kterd je soucasti jistého jmenného prostoru. Po zaloZeni
projektu nebo pridani souboru s tiidou je implicitné vytvoren hlavni (takzvany kotenovy)
jmenny prostor (obvykle snazvem aplikace) a teprve do néj je trida ulozena. MozZna si
myslite, Ze toto omezen{ 1ze odstranit vyjmutim tridy a jejim umisténim mimo hlavni jmenny
prostor. Bohuzel, takovéto reSeni nefunguje: diivodem je, Ze jazyk C# 4.0 implicitné pracuje
s globalnim jmennym prostorem, do néhoZ patfi vSechny programové entity, s nimiz ve svém
projektu pracujeme.
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Povézme, Ze budeme chtit vytvorit tfidu, jejiz instance bude schopna uchovat graficky
obrazek vpodobé bitové mapy. Bitmapa je virtudlnim obrazem souborové struktury
grafického formatu, jenZz ma podobu datové mrizky. Tato mfizka nese informace o
jednotlivych bodech obrazu. Kvalita obrazu je pfimo zavislA na mnoZstvi informaci
ulozenych v bitové mapé. Toto mnoZstvi informaci se méri v bitech, pricemz vypovidajicim

v.rv

atributem kvality je pocCet bitd na jeden obrazovy bod datové mrizky (jde o znamy pixel).
NasSe tfida se bude jmenovat Bitmapa a vytvorime ji takto:

1. Zalozime novy projekt standardni aplikace pro systém Windows pomoci projektové
Sablony Windows Forms Application jazyka C# 4.0.

2. Otevieme nabidku Project a klepneme na prikaz Add Class.

3. Vybereme ikonu Class a aktivujeme tlaCitko Add (chceme-li, miZeme soubor se
zdrojovym kédem tridy pojmenovat, no pro nase potieby si vystacime s implicitné
zvolenym nazvem).

4. Vygenerovany zdrojovy kéd upravime podle niZe uvedeného vzoru. Ten pfredstavuje
syntakticky skelet tridy BitovaMapa.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

namespace kniha_ppcs40_pu_01
{
// Deklarace tridy, jejiz instance dovedou pracovat s bitovymi mapami.
public class BitovaMapa
{
// Definice soukromych datovych c¢lenl tridy.
private string cestakBitmape;
private Bitmap bitmapa;

// Definice verejného instan¢niho bezparametrického konstruktoru.

public BitovaMapa()

{
cestakBitmape = Environment.CurrentDirectory + @"\Zapad slunce.bmp"”;
NacistBitovouMapu(cestaKBitmape);

}

// Definice verejné instancni parametrické metody, ktera provede

// nacteni bitové mapy z fyzického souboru.
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public void NacistBitovouMapu(string cesta)
{
cestakKBitmape = cesta;
bitmapa = new Bitmap(cesta);
}
// Definice verejné instancni metody, kterd zobrazi bitovou mapu
// na formulari.
public void ZobrazitBitovouMapu()

{
Form formular = Form.ActiveForm;
Graphics grafickyObjekt = formular.CreateGraphics();
grafickyObjekt.DrawImage(bitmapa, 10, 10, 200, 150);
grafickyObjekt.Dispose();

}

Verbalni shrnuti zdrojového kédu jazyka C# 4.0: Jak si miZeme
vSimnout, tfida BitovaMapa je vefejné piistupnd a je umisténa ve

kofenovém jmenném prostoru. Vtéle tridy se nachazi celkem pét c¢lent.
Z toho jde ve dvou pripadech o datové cleny (cestaKBitmape a bitmapa),
dale o jeden konstruktor (ma stejny nazev jako tfida samotna) a nakonec o dvojici metod
(NacistBitovouMapu a ZobrazitBitovouMapu). Nazvy Clent davaji tusit, Ze nase trida se
bude soustredit na nacitavani a zobrazovani bitovych map.

Abychom mohli bitovou mapu nacist a posléze prezentovat na obrazovce pocitace, musime
mit po ruce nékolik artefaktii. Predevsim je to fyzicky soubor s rastrovymi daty, ktery je
obvykle ulozen nékde na pevném disku, pripadné na jiném externim zaznamovém médiu. Na
tento soubor se miiZeme kdykoliv odkazat prostiednictvim absolutni nebo relativni cesty
popisujici jeho pozici. Pro uchovani cesty ksouboru slouzi vnasi tridé datovy clen s
identifikdtorem cestaKBitmape. ProtoZe cesta k souboru je ve skutecnosti ztélesiiovana
pouze fetézcem textovych znaki, jeZ jsou propojeny specidlnimi symboly, roli datového
Clena cestaKBitmape hravé sehraje proménna primitivniho odkazového datového typu
string.

Dobra, kdyz vime, kde graficky soubor lezi, mame naptll vyhrano. Abychom mohli data
z fyzického souboru nacist do operacni paméti pocitace, potiebujeme instanci tiidy Bitmap
ze jmenného prostoru System.Drawing. Samoziejmé, data z grafického souboru by bylo
mozné nacist také manualné vramci vstupni operace svyuzitim dovednosti datovych

ttidu Bitmap, s jejiZ instanci je prace daleko rychlejsi a pfimocarejsi. Soukroma odkazova
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proménna bitmapa reprezentuje druhy datovy clen tridy BitovaMapa. Tuto proménnou
vyuZzijeme v procesu instanciace tridy System.Drawing.Bitmap, pricemz odkaz na vzniklou
instanci uloZime pravé do datového ¢lenu bitmapa.

Datovy ¢len cestaKBitmape explicitné inicializujeme v instan¢nim konstruktoru tridy. Jak je
znamo, konstruktor je specialni metoda, ktera je automaticky volana poté, co je zrozena
instance tridy. Primarnim tc¢elem konstruktoru je inicializace vSech datovych ¢lenti instance
tiidy. Podobné se konstruktor chova i vpiipadé nasi tridé. V téle konstruktoru je do
odkazové proménné cestaKBitmape prifazena cesta ke grafickému souboru (s ptiponou
.bmp). Konkrétné, do zminéného datového ¢lenu bude uloZena cesta ke grafickému souboru,
jenz je umistén ve stejné sloZce jako spustitelny soubor rizené aplikace.

Poznamka: Na jakékoliv soubory, jeZ jsou umistény ve stejné slozce jako

spustitelny soubor tizené aplikace, se lze dotazovat pomoci vlastnosti

CurrentDirectory tifidy Environment ze jmenného prostoru System.

Trida Environment je vSak uzitecnym pomocnikem i za jinych okolnosti,

tfeba kdyZ chceme zjistit jméno aktudlné prihlaSeného uzivatele Ci velikost
pracovni sady (coZ je mnoZstvi virtualni opera¢ni paméti mapované na praveé bézici proces).
Druhou variantu demonstruje nasledujici fragment zdrojového kédu jazyka C# 4.0:

static void Main(string[] args)

{
// Zjisténi velikosti pracovni sady béziciho procesu pomoci
// vlastnosti WorkingSet tridy Environment.
long pracovniSada = System.Environment.WorkingSet;
Console.WriteLine("Velikost pracovni sady pro tento proces je " +
(pracovniSada / (1024 * 1024)) + " MB.");
}

Vyslednym efektem této ukazky je vypocteni celoCiselné hodnoty, kterda predstavuje
priblizné mnozstvi alokované operacni paméti pro aktualné spustény proces. Kdyz jsme
program spustili na naSem testovacim pocitaci, dozvédéli jsme se, Ze pracovni sada je 6 MB.

Co dale provadi konstruktor? Inu, vold metodu NacistBitovouMapu, kterd zabezpecuje
nacteni obrazovych dat z fyzického rastrového souboru do objektu tfidy Bitmap. V signatuie
metody se nachazi jeden formalni parametr typu string, jenz je pripraven pfijmout absolutni
cestu k cilovému souboru s bitmapou. Poté, co je JIT-prekladacem zpracovan kéd metody
NacistBitovouMapu, mame k dispozici pamétovy otisk obrazovych dat, které jsou uchovany
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v souboru s extenzi .bmp. Zddraznéme, Ze jednotlivé pixely jsou prozatim pouze v paméti a
nikoliv na obrazovce pocitace.

Abychom data prevedli do oku lahodici podoby, zavolame si na pomoc dalsi metodu, jejiz
nazev je ZobrazitBitovouMapu. Metoda ma jediny ukol: prenést obrazova data z paméti na
obrazovku a namapovat je na plochu aktivnitho formulare. Vykreslovaci operace se
uskuteciiuje za prispéni grafického aplika¢niho rozhrani GDI+, pfiCemZ mérnymi jednotkami
souradnicového systému jsou pixely. Obrazovd data naneseme na formulai pomoci
grafického objektu Graphics (tento objekt je instanci stejnojmenné tiidy, jez je deklarovana
ve jmenném prostoru System.Drawing). Graficky objekt je vzdy spojen s jistym kontextem -
v nasem pripadé jako kontext vystupuje plocha aktivniho formulare (k nému ziskame pristup
pres vlastnost ActiveForm tridy Form). Instanci tfidy Graphics ziskime volanim metody
CreateGraphics.

Po zrozeni grafického objektu voldme jeho instan¢ni metodu Drawlmage, které predavame
odkaz na soubor s bitovou mapou. A jelikoz bychom radi obrazek vykreslili na ndmi zvolené
pozici, specifikujeme jesté dalsi argumenty:

e soufadnice levého horniho bodu obdélnikové oblasti, v niZ bude obrazek umistén,
e  $irku obrazku,
e vysku obrazku.

KdyZ metoda Drawlmage dokonci svoji praci, na ploSe formulate se budou vyjimat vSechny
pixely vybrané bitmapy. Vzapéti po finalizaci vykreslovaci operace jiz graficky objekt
nebudeme potfebovat, a proto alokované grafické zdroje uvoliiujeme explicitni aktivaci
spiiznéné metody Dispose.

Jakmile mame napsany zdrojovy kéd tiidy BitovaMapa, mlizeme na formular aplikace pridat
jedno tlacitko (instanci ovladaciho prvku Button) a do zpracovatele jeho udalosti Click vlozit
programové instrukce pro vytvoreni instance nasi tiidy.

namespace kniha_ppcs40_pu_01

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml()

{

InitializeComponent();
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