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Předmluva

Kniha, kterou jste právě otevřeli, vás seznámí se základy programování v jazyce C#. Je určena 
jak čtenářům, kteří ještě vůbec neprogramovali, tak i čtenářům, kteří již v nějakém jazyce pro-
gramovali a chtějí se s tímto programovacím jazykem seznámit. Přitom předpokládám, že jste 
sice začátečníky v programování, ale umíte s počítačem zacházet uživatelsky, tedy že umíte 
spustit program, zkopírovat nebo smazat soubor atd. V průběhu osmnácti kapitol této knihy se 
vás pokusím dovést na úroveň lehce pokročilého programátora.

Programovací jazyk C#
Programovací jazyk C# uveřejnila firma Microsoft v roce 2002. I když byl původně určen pouze 
k programování pro Windows, v současné době se používá k vytváření aplikací i pro řadu dal-
ších platforem, jako je Linux, macOS, Android a další a lze v něm vytvářet cloudové aplikace. 

Co v této knize najdete
Jediným způsobem, jak se naučit nějaký programovací jazyk, je psát v něm programy, a proto 
už ve druhé kapitole začneme programovat. Cílem druhé, třetí a čtvrté kapitoly je uvést na scé-
nu vybrané konstrukce jazyka C# a umožnit vám zkoušet si vše, o čem si v následujících kapito-
lách povíme, na vlastních programech – jednoduchých a možná nešikovných, ale fungujících. 

Než se ovšem pustíme do programování, musíme si ujasnit některé pojmy a sjednotit ter-
minologii. Proto se v první kapitole seznámíme s pojmy, které budeme používat. Povíme si, co 
je třeba vědět o počítači, o programovacích jazycích, algoritmech, objektově orientovaném 
programování a některých dalších věcech, bez nichž se při programování neobejdeme. 

Ve druhé kapitole napíšeme svůj první program, ukážeme si, jak ho přeložit – neboť jazyk, 
v němž ho píšeme, je jiný než jazyk, v němž „myslí“ počítač – a jak ho spustit. Seznámíme se 
s integrovaným vývojovým prostředím Visual Studio 2019, které budeme v této knize používat. 

Ve třetí kapitole napíšeme několik verzí jednoduchých programů, které přečtou číslo, vy-
počtou z něj jistou hodnotu a výsledek vypíší. To nám umožní seznámit se alespoň povrchně 
s některými základními programovacími konstrukcemi, s rozdělením programu do několika 
souborů, s pojmem projektu apod. Napíšeme také jednoduchou vlastní programovou knihov-
nu pro čtení dat z klávesnice. Se znalostmi z této kapitoly byste měli být schopni zkoušet si vše, 
co se v dalších kapitolách naučíte, na vlastních programech.

Ve čtvrté kapitole se seznámíme s kolekcemi – nástroji, které umožňují uchovávat v progra-
mu libovolné množství dat –, seznámíme se velmi povrchně s generickými třídami a ukážeme 
si, jak ladit program – tedy jak zjistit, proč dělá něco jiného, než co jsme chtěli naprogramovat.

Od páté kapitoly začíná výklad „naostro“. Po seznámení se základními pojmy postupně po-
známe vestavěné datové typy, příkazy jazyka C#, s výrazy a operátory, které máme k dispo-
zici, naučíme se používat tzv. pole. Pak přijdou na řadu kapitoly věnované programátorem 
definovaným negenerickým objektovým typům, rozhraním, genericitě, delegátům a lambda-
-výrazům (to vše jsou zajímavé a užitečné konstrukce, které jazyk C# nabízí) a tzv. výjimkám 
(nástrojům pro ošetřování chyb za běhu). Samostatná kapitola je věnována tzv. nulovatelným 
typům. Nelze samozřejmě pominout nástroj označovaný zkratkou LINQ, který umožňuje získá-
vat vybraná data z různých zdrojů – mohou to být už zmíněné kolekce, soubory a mnohé další. 
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Pak přijdou na řadu kapitoly věnované použití vybraných programových knihoven. Začne-
me nástroji pro práci se znakovými řetězci, tedy s textem. Pak se podíváme na vstupní a výstup-
ní operace, na vytváření grafického uživatelského rozhraní pomocí knihovny Windows Forms 
a pomocí knihovny Windows Presentation Foundation a na nástroje pro paralelní počítání. 

Na co se nedostalo
Víc se mi bohužel do této knihy nevešlo. Nedostalo se na tvorbu databázových aplikací, na 
tvorbu webových aplikací, na tvorbu mobilních aplikací, na práci s datovými typy, které neby-
ly v době překladu k dispozici (tzv. reflexi), na použití nespravovaného kódu a dynamických 
knihoven napsaných v jiných programovacích jazycích, na práci s místním nastavením (kultu-
rou) a na mnoho dalších zajímavých a užitečných témat.

Nástroje
Výklad v této knize je založen na jazyce C# verze 8 publikované v roce 2019. Pro psaní, překlad, 
sestavení a ladění programů používám vývojové prostředí Visual Studio 2019 Community Edi-
tion, které lze zdarma získat na stránkách firmy Microsoft. 

Není to ovšem jediná možnost: Dobrou alternativou je nástroj Visual Studio Code, který je 
také zdarma a který lze instalovat pod operačními systémy Windows 7, 8 a 10, Debian, Ubuntu, 
Red Hat, Fedora, Suse a macOS 10.10 a pozdějších. Jeho ovládání se poněkud liší od ovládání 
Visual Studia; to ale nic nemění na platnosti výkladu o jazyce C# a jeho knihovnách, které v této 
knize najdete.

Terminologie
V celé knize používám důsledně českou terminologii. Jsem přesvědčen, že použití vhodných 
českých názvů výrazně usnadní pochopení, oč jde. Anglické termíny samozřejmě uvádím ale-
spoň při prvním výskytu také.

Příklady
Výklad v této knize doprovází velké množství příkladů. Jejich zdrojové texty si můžete stáhnout 
z webových stránek nakladatelství Grada Publishing (vyhledejte na www.grada.cz stránku této 
knihy), nebo z mých osobních stránek, jejichž adresu najdete dále. V příkladech důsledně po-
užívám české identifikátory, a to včetně háčků a čárek. Vím, že profesionální programátoři se 
tomu vyhýbají a že v mezinárodních týmech jsou anglické identifikátory samozřejmostí. Mám 
ale dlouholetou zkušenost, že při výkladu určeném začátečníkům mohou české identifikátory 
výrazně usnadnit orientaci v ukázkách zdrojového kódu – a to je můj hlavní cíl.

Na závěr
I přes veškerou péči, kterou jsem této knize věnoval, se do ní mohly vloudit chyby. Jestliže při 
studiu nějakou najdete, pošlete mi prosím zprávu na níže uvedenou adresu; bude-li to možné, 
uveřejním na svých webových stránkách opravu.

Miroslav Virius, Praha, 21. srpna 2020
miroslav.virius@fjfi.cvut.cz

http://people.fjfi.cvut.cz/virius
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1 Než opravdu 
začneme

Než začneme programovat, měli bychom se seznámit s pojmy, které budeme později potře-
bovat. Povíme si krátce něco o nejen o počítačích a programovacích jazycích, ale také o algo-
ritmech a objektově orientovaném programování. Mnohé z toho jistě znáte; přesto vám dopo-
ručuji tuto kapitolu alespoň zběžně přečíst, abychom si sjednotili terminologii.

1.1 Počítač
Kdesi – myslím, že šlo o návod, jak vyplnit daňové přiznání – jsem četl, že počítač je „stroj na 
zpracování informací“. To je samozřejmě pravda, ale člověk, který se chce naučit programovat, 
o něm musí vědět přece jen víc.

S trochou zjednodušení můžeme říci, že běžný počítač se skládá ze čtyř základních částí:

 ◾ Součást, která opravdu „počítá“, tedy zpracovává informace, a která také řídí činnost všech 
ostatních částí počítače, se nazývá procesor.

 ◾ Operační paměť slouží k přechodnému ukládání dat (informací), která počítač zpracovává, 
a programu, tedy příkazů, které určují, co má dělat. Používá se pro ni také anglická zkratka 
RAM (Random Access Memory, doslova „paměť s náhodným přístupem“). Vše, co je v této 
paměti, se při vypnutí počítače ztratí, „zapomene“. 

 ◾ Vstupní a výstupní zařízení slouží počítači k výměně informací s okolím. Nejběžnější vstupní 
zařízení jsou klávesnice, myš, skener, zařízení na čtení CD/DVD atd. Nejobvyklejší výstupní 
zařízení osobních počítačů je obrazovka monitoru nebo tiskárna. Pro vstupní a výstupní 
zařízení se používá zkratka V/V nebo I/O (z anglického input/output).

 ◾ Trvalá paměť slouží – jak název napovídá – k trvalému ukládání dat a programů; data v ní se 
při vypnutí počítače neztrácejí. Má zpravidla mnohonásobně větší kapacitu než operační 
paměť, ale práce s ní je také mnohonásobně pomalejší než práce s operační pamětí (při-
bližně tisíckrát). Jako vnější paměť se používají převážně magnetické disky (tzv. pevný disk) 
nebo polovodičové disky (obvykle označovaný zkratkou SSD z anglického Solid State Drive). 
Vedle trvalé paměti napevno zabudované v počítači se často používá i externí trvalá pa-
měť, kterou k počítači připojujeme pouze v případě potřeby, pro účely zálohování dat atd.

 ◾ Součást, jež propojuje všechny ostatní části počítače, se nazývá sběrnice (anglicky bus).

1.2 Operační paměť

Bity

Operační paměť je tvořena elektronickými obvody, které mohou mít dva dobře rozlišitelné 
stavy – např. vypnuto nebo zapnuto. Jeden z těchto stavů obvykle odpovídá číslici 0, druhý 
číslici 1. Jakékoli údaje do paměti proto můžeme zapisovat jen pomocí nul a jedniček, v tzv. 


