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Vyvoj software s vyuzitim modernich vyvojovych
prostredku

Software development using modern development
tools

Souhrn

Tato prace se zabyva problematikou vyvoje softwaru, a to pfedevSim s piihlédnutim k
moznostem vyuziti platformy .NET Framework. Obsah celé prace jde v podstaté rozdélit do 3

hlavnich ¢asti.

Prvni ¢ast bude zaméfena primarné na stru¢ny piehled vyvoje programovani od sekvenéniho
programovani az po objektové. V této ¢asti budou vyzdvizené nékteré spole¢né vlastnosti
jednotlivych programt a urcité dulezité prvky, které pretrvavaji i v dnesnich programovacich
jazycich. Pravé v této casti budou nastinény nékteré dulezité vlastnosti objektového

programovani.

Druhé ¢ast bude zamétena na jazyk C#, problematiku .NET Framework, ale 1 implementaci
Mono. Také praveé v této kapitole budou rozebrany dvé vyvojové prostiedi a to Microsoft

Visual Studio a Xamarin studio.

Ve findlni ¢asti bude zkonstruovana vzorova aplikace za pouZiti obou prostiedi, pficemz
aplikace v prostiedi Visual Studio bude zaméfena na platformu Windows a aplikace v
prostfedi Xamarin Studio bude zaméfena na mobilni platformu Android. V této ¢asti budou
vyzdvizeny rozdily tvorby stejné aplikace, za pomoci programovaciho jazyka C# pomoci

zminénych rozdilnych prostfedi a platforem.

Klicova slova: aplikace, framework, .Net, programovaci jazyk, software, objektové

programovani, integrované vyvojové prostiedi, tfida, metoda



Summary

This bachelor thesis is engaged in software development issues especially with regard to the
possibility of using .NET Framework. The content of the thesis is in fact divided into three

main parts.

The first part will focus primarily on a brief overview of programming from sequential
programming, to object. This section will be highlighted some of the common features of
various programs and some important elements that persist in today's programming
languages. It is in this section will outline some of the important features of object-oriented
programming.

The second part will focus on the C # language, the issue NET Framework, but also the
implementation Mono. Also, just in this chapter will be discussed in two development
environments and Microsoft Visual Studio and Xamarin studio.

In the final section will be developed sample application using both programming
environments, with application in Visual Studio will be focused on the Windows platform and
application in Xamarin Studio will be focused on the mobile platform Android. This section
will be highlighting differences in the formation of the same application, with the help of the
programming language C #, using different environments and platforms.

Keywords: aplication, framework, .Net, programing language, software, object programing,

Integrated development enviroment, class, method
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1 Uvod

Pod pojmem vyvoj software se neskryva pouze programovani, ale cely zivotni cyklus vyvoje
nové aplikace, ktery zahrnuje také dokumentaci, uzivani nastroji nutnych pro vyvoj programu
a testovani nami vytvoreného programu. Vyvoj software a programovani byly vzdy nedilnou
soucasti informacnich technologii a pro tvorbu software bylo vytvofeno mnoho
programovacich jazyktl, mezi které patii naptiklad Pascal, ALGOL, Java, ale také jazyk C a

C++.

Pravé jazyk C byl jednim z programovacich jazykl, které nejvice zasdhly do rozvoje
programovani. V této praci se budeme zabyvat také problematikou .NET a prakticky

vyhradné se zamé&fime na programovaci jazyk C#, ktery je vlastn€ potomek jazyka C a C++.

NejznaméjSim a nejrozSifencjSim editorem jazyka C# je v dneSni dobé beze sporu Visual
Studio od spolecnosti Microsoft. Tento editor je vSak primarné zaméfen na tvorbu pro
platformu Windows. V dnesni dob¢ je vSak vysoky nariist poptavky po mobilnich aplikacich,
které jsou vytvofeny pro smartphone, iPad, iPhone ¢i tablet. Proto se v této praci podivame
krom¢& MS Visual Studia také na editor od spole¢nosti Xamarin, ktery je zaméfeny na multi-
platformni tvorbu aplikaci s primarnim cilem pro mobilni aplikace, za pouziti

programovaciho jazyka C#.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace
Cilem této prace je analyzovat problematiku vyvoje software s piihlédnutim na vyuziti

technologie .NET Framework a programovaciho jazyka C#. V ramci této prace bude
zmapovan vyvoj programovani a problémy, které byly spojeny s jeho vyvojem a seznameni se

s modernimi vyvojovymi prostfedimi, pracujicimi s platformou .NET.

Na zaklad¢ zjisténych poznatkti bude vytvotfena vzorova aplikace za pomoci programovych
prostiedkli, dale bude nutnosti se sezndmit s moznym feSenim a ukdzat rozdily tvorby

aplikace mezi jednotlivymi vyvojovymi prostiedimi za pouziti jazyka C#.

2.2 Metodika prace
Metodika bakalarské prace je zaloZena na studiu a analyze odbornych informacnich zdroji.

Jednotlivé zdroje byly opatteny z tisténé literatury a rliznych internetovych zdroji. Z divodu
rychlého vyvoje v tomto oboru je vétSina zdroju ¢erpana z internetovych zdroji, a to prevazné
z knihoven spolecnosti Microsoft. Za pomoci uvedenych zdroji byla tato prace napsana a

sestavena.

Prakticka ¢ast prace spociva ve vyuziti programovych prostfedkd se zaméfenim na platformu

.NET a v mensi mife i platformu Mono.

Na zaklad¢ syntézy teoretickych poznatkli a vysledkt praktické ¢asti pak byly formulovany

zavery bakalarské prace.



3 Vyvoj programovani a zakladni pojmy objektového

programovani

3.1 Zacatky a vyvoj programovani

Piedtim neZ se budeme zabyvat pfimo jazykem C# a platformou .Net, je podle mého nazoru
dobré udélat si stru¢né popsani vyvoje programovacich jazykt, abychom véd¢li, jak jsme se
dostali od starych jazykt sekvencnich programovacich jazyki, jejichz typickym zastupcem
byl naptiklad assembler az po dnesni objektové programovaci jazyky, mezi které napiiklad

patii C#, ale 1 dalsi jazyky jako naptiklad Java, PHP a podobné.

Za zéaklady pocitatového programovani se da povazovat piepojovani jednotlivych dratt na
syst¢ému Eniac. Prvni programovaci jazyk existoval jako vyhradné strojovy kod, ktery
vyjadfoval strojové instrukce, proto se Casto nazyva strojovy jazyk. Sémantika instrukci
strojového jazyka byla definovana pomoci jednotlivych technickych soucasti pocitace, z
¢ehoz vyplyvala zavislost na konkrétnim typu pocitace. Jednim z dalSich hlavnich problému
byla naro¢nost uzivatele na zapis jednotlivych ¢iselnych instrukci do poéitace. V dnesni dobé

se tento zplisob programovani jiz prakticky nevyuziva. (Cajda, 2009) (Kudera, 2000)

Dulezité je také rozlisit programovaci jazyky na proceduralni a neproceduralni. V dnesni dobé
je naprosta vétSina jazykt proceduralni. Proceduralni jazyky maji jeden spole¢ny rys, a to
jednoznacné popsani feSeni dané ulohy. Jednim ze stavebnich kament téchto jazyki je
oznaceni mista v paméti jako proménné a také oznaceni ptifazovaciho piikazu, ktery nam
zptistupni ndmi ziskanou informaci, hodnotu, apod. a dadle umoznuje ji ulozit do proménné.
Jak jiz bylo feceno, v dnesni dob¢ je naprostd vétSina programovacich jazykd proceduralni, a

to napiiklad Java, Pascal, C, C++, C#, ale i assembler, basic a podobné. (Cajda, 2009)

V neproceduralnich (deklarativnich) jazycich sice specifikujeme tlohu, kterou se chystdme
vyfesit, nikoliv vSak pfesny zplsob fesSeni této tlohy. Neproceduralni jazyky vlastné popisuji
pouze cil, kterého chceme dosahnout. Mezi neproceduralni jazyky se fadi funkciondlni
(naptiklad Haskell) jazyky a logické jazyky (prolog). Neprocedurdlnim jazykiim se vSak
vénovat nebudeme. (Cajda, 2009) (Merunka, 2006)



3.2 Sekvenc¢ni programovani

Jednim z prvnich pokrokii ve vyvoji programovacich jazykl bylo vyménéni numerického
zadavani informaci ve strojovém jazyce za symbolické zaddvani informaci. Sekvencni
programovani probihalo tak, ze v ur¢itém kodu programovaciho jazyka vyvojar psal sekvenci
piikazi, které pocitac¢ provadél a postupné zpracovaval. Samoziejmé byly moznosti, pomoci
kterych bylo mozné narusit sekvenci a fizeni pfesunout jinam. Problémem bylo, Ze tyto
moznosti byly velmi nepohodIné a s ptihlédnutim na pozd¢jsi upravy jednotlivych programii
také neSikovné. Prakticky vSechny byly zaloZeny na primitivnich podminkach a pfesunech na

odli$na mista v uréité sekvenci piikazi. (Merunka, 2006) (Cajda, 2009)

Jak jiz bylo zminéno, nejznadméj$Sim zastupcem sekvencénich programovacich jazyka je
Assembler (piekladac). Vznik Assembleru se datuje n€kdy do konce Ctyficatych let minulého
stoleti. Jedna se o jazyk symbolicky. V soucasné dob¢ se tento nizkouroviiovy programovaci
jazyk pouziva téméf vyhradné pro piimé ovladdani hardware, a to z diivodu ze assembler
umoziuje vysoky vykon, napiiklad u ovladani instrukci procesoru nebo u urcitych ovladact

zafizeni.
Vyhody assembleru:

e programy se daji napsat pomérné rychle a nejsou naro¢né na vykon

e umoziuje vytvoieni témét libovolného programu
Nevyhody assembleru

e Je pomémé slozity a uzivatelsky néaroCny (slozitost spocivd ve vysokém poctu
jednotlivych ptikazii)
e V dnesni dobé je jiZ zastaraly

e Zdrojové kddy, které jsou napsany v tomto jazyku, jsou Casto velmi nepiehledné

3.3 Strukturované programovani

Strukturované programovani se zacalo pouzivat nékdy koncem 70 let minulého stoleti a
hlavnim motivem jeho vyvoje byl divod, ze vyvojafi software dospéli k nazoru, ze predavani
jedné rozsahlé davky piikazi nebo urcité sit€ prvklt vyvojového diagramu je pomeérné
komplikované a nedostatecn¢ efektivni. Dal$i podstatny diivod vyvoje strukturdlnich

programovacich jazykt byla také vysoka slozitost uprav nebo opravy chyb v kodu



sekvencnich programovacich jazykl. Za tvlirce tohoto konceptu programovani je povazovan
Edsger W. Dijkstra. Vyvojafi se proto rozhodli vytvotit techniku, kde rozdéli Glohu na dil¢i
procedury tvofici jeden celek. Da se také fici, Ze strukturované programovani se zaklada na

téchto principech: (Kucera, 2000)

e Naro¢nou ulohu rozdélime na mensi diléi bloky, Tyto bloky poté zpracovavame
jednotlivé a v zavéru je propojime v jednu komplexni ulohu zpravidla metodou shora
dold.

e Pokud konstruujeme feSeni jednotlivych dil¢ich blokli, musime pouzivat vyhradné

povolené tidici struktury.

Z téchto principl vyplyva, Ze na misto pfedavani fizeni sekvence jinam ve stylu sekven¢nich
jazyku je program rozd€len na jednotlivé procedury, které se napiiklad ptaji "nastane-li
podminka 1, proved’ tuto proceduru, pokud ne, proved’ vnotfenou proceduru 2", nebo "Proved’
podminku 1 (a po kazdém provedeni pricti 1 do cyklu) tolikrat, dokud se nedojde k nami
uréenému Cislu". Sekvence piikazl, kterd nam vznikd v procedurdlnich programovacich
jazycich, je sice na prvni pohled témét stejna jako v jazycich sekvencnich, ale neobsahuje

preskoky a podstatné méné pomocnych podminek. (Cajda, 2009) (Kuéera, 2000)

Z téchto informaci vyplyva, ze strukturované navrhovany algoritmus je vyrazné méné
chaoticky a vyrazné¢ piehlednéjsSi nez algoritmus sekvencni. Ptestoze obsahuje pomocné
podminky, tento algoritmus neobsahuje skoky z jedné ¢asti programu do jiné (naptiklad skok
ze zaCatku na konec a zpét). Z divodu, Ze vSechny bloky strukturované navrzeného programu
maji jasn¢ definované vstupy a vystupy, ma za nasledek, jak jiz bylo feceno, vyrazné
zjednoduSeni moznosti oprav chyb a uprav programu oproti sekvencnimu zpusobu. Pro
samotné upravy totiz neni ve vét§in¢ piipadi upravovat cely kod programu, ale staci pouze

upravit jednu ¢ast (blok), ve kterém je chyba. (Kucera, 2000)

Samotny zivotni cyklus programu zpravidla za¢ind inicializaci projektu a postupné piejde k
nacitani dat. Jakmile jsou data nactena, program zacne s jejich zpracovdvanim a vystupu
vysledki projektu. Kazdé prostiedi, ve kterém se programy spoustéji, se samoziejmée lisi, ale
zékladni struktura a né€které jejich vlastnosti zstavaji stejné, napiiklad: zavadé¢ programu do
operacni paméti, definovani dat, se kterymi se chystame pracovat a samotné prikazy. (Gauld)

(Kuéera, 2000) (Cajda, 2009)

Nyni je na ¢ase podivat se na hlavni spole¢né vlastnosti strukturalnich programu:
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e Programy museji byt schopny provadét jednotlivé instrukce v pfesném nadmi uréeném

poradi.

Wetup

'

Instrukce 1

'

Inztrukce 2

'

Wistup

Obrazek 1: Schéma posloupnosti instrukci (vytvoreno viastnim zpracovanim na zakladé

(Gauld))

e Pokud v prubehu instrukce dojde k néjaké podmince rozhodovani, program musi byt
schopen rozlisit, zda-li je podminka splnéna, a podle toho zareagovat. Tomuto vétveni

se Casto fika podminéné vétveni. (Gauld)

Insturkce 1

Ano
Instrukce 2 Instrukce 3
Ne

Obrazek 2: Schéma Vétveni (vytvoreno viastnim zpracovanim na zaklade (Gauld))
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e Pokud se jedna o cyklus, program musi byt schopen provadét stejnou operaci do doby,
dokud se nenaplni podminka urcujici konec cyklu. Jakmile tato podminka nastane,

program se posune na dalsi instrukci, poptipad¢ se ukonci. (Gauld)

Opakovana
in=ztrukce

opakuj

Podminka

Dalsi instrukce]

Obrazek 3: Schéma Cyklu (vytvoreno viastnim zpracovanim na zdklade (Gauld))

e Pokud program provadi urcitou posloupnost uloh n¢kolikrat za sebou, madme moznost
umistit tyto ulohy do funkce (€asto nazyvano také modulu). Tato funkce se poté chova

jako podprogram, ktery je spustitelny z nami navrhovaného programu. (Gauld)

Strukturalni programovani bylo vysoce UspéSné a Zzivotaschopné. Programovaci jazyky
vyuzivajici tento styl byly u programatorti popularni po pomérné velkou dobu, 1 v dneSni dobé&
je tento styl programovani pomérné popularni a témeét absolutni vétSina programovacich
jazykli mé kofeny a zakladni principy pravé ze strukturovaného programovani a jeho
hierarchie. Mezi nejznamé&jsi mohu uvést Pascal, ALGOL. NejspiSe nejpopularnéjsi zastupce
je jazyk C, u kterého se da fici, ze se z n¢j postupné vyvinul jazyk C#, kterému se budeme v

této praci vénovat.
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Postupem casu programatoti dosp€li k nédzoru, ze ac je pfesna hierarchicka struktura programu
uziteCna ve vetsSing pripadul, priliS ndm nepomahd, pokud vytvaiime ulohu, kde potiebujeme
mit skupinu vzajemné spolupracujicich a komunikujicich ¢asti, které se podle momentalni
nutnosti stavi do potfebnych hierarchii nebo je opoustéji (snaha piiblizit se redlnému svétu).

Toto byl také jeden z divoda vzniku objektového programovani.

3.4 Objektové programovani

Jak strukturované programovani nahradilo pfesnou sekvenci ptikazi vyrazné ptehlednéjsi a
ptistupnéjsi hierarchii, objektové programovani piekonava i hierarchii strukturovaného
programovani. Objektové orientovany pfistup se poprvé objevil v 60 letech 20 stoleti a
prvnim programovacim jazykem vyuzivajici tento piistup byla Simula 67 (dle roku 1967),
ktera byla odvozena z jazyka Algol. V 70 byl vyvinut ve firm¢ Xerox PARC jazyk Smalltalk.
Pravé Xerox zacal jako prvni pouzivat termin objektové programovani. Od 70. let jsou sluzby
podporujici objektové programovani v urCité mire témét ve vSech programovacich jazycich.

(Cajda, 2009) (Merunka, 2006)

3.4.1 Pozadavky kladené na objektové programovani
Da se fici, Ze hlavnimi Ucely a filozofii objektové orientovaného programovani je postarat se

0 vysokou moznost opétovného vyuziti programu, zajistit robustni a funk¢ni program, udélat
program maximaln¢ pfizptsobivy k modifikacim, dobfe pfenosny mezi jednotlivymi

platformami a pokusit se co nejvice pfiblizit filozofii programu realnému svétu.

e Jednim ze zakladnich snah o vysokou moznost opétovného vyuziti kodu programu je
snaha vyuzit stejny kod ve vice Castech systému, popiipad¢ i vyuzit mezi nékolika
riznymi programy, a tim snizit naklady vynaloZené na jeho vyvoj i sloZitost orientace
ve zdrojovém kodu. Kod, ktery je velmi Casto pouZzivan, je zpravidla velmi dobie
otestovan a tim padem jeho pfeneseni miize byt vysoce vyhodné. Na druhou stranu
pokud takto preneseny kod trpi urCitymi silnymi nedostatky, tak je vysoké riziko, ze

program, ktery tento kod ptenese, bude trpet stejnymi nedostatky.

e Na programovani byla vzdy kladena snaha o maximalni korektnost a funkc¢nost.

Program, ktery je funk¢ni, stabilni a robustni, by mél byt schopen reagovat na
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informace, které do né&j vlozime spravnymi vystupy, a pokud nami vlozené informace
Jsou v rozporu s programem, tak by mél byt schopen zareagovat i na n¢ (nemél by se
okamzité ukoncit bez udani divodu, nebo zaseknout). Program by samoziejm¢ mél
byt schopen zareagovat i na rtizné udalosti, které nebyly o¢ekavany pfti jeho tvorbe, -
napfiklad ztratu spojeni, ndmi hledany soubor neexistuje, nedostatecna operacni

pamét’, nedostate¢ny vykon procesoru, nebo nekorektni ukonceni programu.

Z divodu vysokého vyuziti nékterych programii by méla byt umoznéna co mozna
nejjednodussi moznost jeho aktualizovani a modifikovani. Jeho modifikovatelnost by
méla byt minimalné rizikovd a pokud to bude mozno, i minimaln¢ ndrocna. To
znamena, ze pokud je nutné aktualizovat firemni databdzi, nebo firemni server, ktery
je neustale vyuzivan, tak by méla aktualizace prob&éhnout co nejrychleji, aby firma

m¢éla co nejmensi ztraty z doby odstaveni serveru, popt. databaze.

Nas software by mélo byt mozno také pfenést na jinou platformu bez vysokych

problémil, napiiklad mezi Unixem a Windows.

Objektové programovani se snazi maximalné soustfedit na zachyceni sémantiky
realného svéta a klade mensi diraz na zpracovani dat. D4 se fici, Ze jednou ze
zékladnich koncepci je uspofadani tfid do urcité hierarchie, které se pak pfifazuji

objekty.

Software by mél byt schopen pracovat na urcité urovni abstrakce. Bohuzel zpravidla

vvvvvv

naopak.
(Merunka, 2006) (Marek, 2007)
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3.4.2 DiilezZité prvky objektového programovani
Objekt

Zakladnim prvkem programu je objekt, ktery je uceleny soubor atributii a metod, se kterymi
také pracuje. Kazdy objekt musi obsahovat piesné urcené rozhrani, které nam dovoluje s nim
komunikovat. Jednotlivé objekty mohou pfedstavovat néjaky redlny objekt z realného svéta,
toto vSak neni podminkou a objekt miize byt ryze abstraktni. Objektové programovani je tim
padem zalozeno na siti objektt, které spolu vzdjemné komunikuji a jsou schopny formovat
libovolné struktury. Objekt mize obsahovat jiné objekty a mulze pouzit vlastnosti jinych

objekti, pokud jim da signal k provedeni operace. (Cajda, 2009)

Obrazek 4: Schéma Cyklu (vytvoreno viastnim zpracovanim na zaklade (Cajda, 2009))

Atributy

Atributy (jinymi slovy se daji oznacit jako proménné programu) jsou jednotlivé data souboru,
které soubor uchovava a které objekt identifikuji a odliSuji od ostatnich objektt. Jako ptiklad

se da uvést napiiklad ¢islo SPZ u auta v seznamu aut. (Merunka, 2006) (Marek, 2007)
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Metody

Da se tici, ze metody jsou urcité vlastnosti programu, které umoziiuji programu vykonavat to,

co je od ného pozadovano. Metody mohou vracet hodnoty a také mohou mit urcité parametry.
Trida

Pod pojmem tfida se da predstavit prvek objektového systému, ktery se da oznacit za druh
objektu. U vSech objektil je jednoznacné urcené, ke které tfide patii, a tfidy maji definovanou

hierarchii, kter4 se snazi zachytit jejich podobné vlastnosti. (Cajda, 2009)

Da se fici, ze tiida je urcité schéma popisujici strukturu objektu a reprezentujici druh objektu.
Z definice vyplyva, Ze tfidy maji hierarchii, kterd je definovana pomoci dédi¢nosti, ke které se
jesté dostaneme. Nékteré novéjsi jazyky maji schopnost reflexe. To znamend, Ze jsou schopny
Cist struktury tfid, ale i upravovat jednotlivé tfidy za béhu programu. Ttida nemusi byt nutné
objekt. Mtize byt urcitym unikatnim prvkem, ktery ma s objekty spole¢ny pouze odkaz. Neni
to vSak ve vétSiné ptipadi vyhodné, proto je lepsi, pokud jsou tiidy plnohodnotné objekty.

(Cajda, 2009) (Marek, 2007)
Instance tridy

Instanci rozumime na zékladé¢ tfidy vytvofenou urc¢itou datovou strukturu. Da se fici, Ze se
jedna o objekt, ktery neni tfidou, pokud jednotlivé tfidy jsou objekty systému. Instance je vSak
vzdy odvozena od urcité tfidy. Instance se mezi sebou piitom liSi svoji adresou paméti a

hodnotami svych atributt.

Instance 1

Instance 4
Instance 2

Instance 5
Instance 3

Obrazek 5: Schéma trid a jejich instanci (vytvoreno viastnim zpracovanim na zaklade (Cajda,

2009))
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Abstraktni tfida

Abstraktni tiida je druh tfidy, ktera slouzi jako zaklad pro dalsi tfidy. Pfestoze v ni neni
mozno vytvaret jeji instance, dédi z ni tfidy, které instance maji. Abstraktni tfida nam také
umoziuje definovat urcité abstraktni metody (nemaji implementaci), které vsak jeji potomci
Mmuseji povinné implementovat. Abstraktni tfida se vyuziva v situaci, kdy pracujeme s objekty
skladajicimi se z dalSich objektti. Jeden objekt se muize skladat i z nékolika tfid objektu.

(Merunka, 2006) (Hordgj¢uk)

Typ

Typ se zpravidla pouzivéa pro zlepSeni korektnosti ndmi vytvoieného programu. Jednd se o
funkci slouzici pro omezeni hodnot, kterych nami urc¢ena proménna mize dosahovat. Prvek

typ je zpravidla v modernich programovacich jazycich jiz zahrnut.

3.4.3 DiileZité pojmy Objektového programovani
Polymorfizmus

Jedna se vlastné o pozadavek komunikace jednim stejnym zplisobem s vice objekty najednou
(vyuzit jednotné rozhrani pro odlisné typy objekti). Polymorfizmus tzce souvisi se
zapouzdfenim. Pokud nezndme parametry vice zapouzdienych objekti, tak je logické, Ze

budeme se vSemi komunikovat stejné.

Polymorfizmus nam davad moznost upravit nami urenou metodu, aby u kazdé podtiidy
reagovala takovym zpuisobem, jaky si predstavujeme. Naptiklad vytvotime-li metodu auto v

seznamu znacek, tak nam podtiidy budou hlasit Skoda, Renault a podobngé.
Dédicnost

Dédicnost je zpiisob tvoreni vztahli mezi jednotlivymi typy objekti reprezentovanych tiidami
do ur¢ité hierarchie. V této hierarchii je tfida, ze které se dédi, oznacena zpravidla zakladni
tiida (nebo také super tfida, nadtfida, nadtfida apod.) a nova odvozena tiida poté zdedi

veskeré vlastnosti této nadtiidy a mize je dle nutnosti nadale rozpracovavat.

Pro vytvoreni dédéni je zpravidla nutné dodrzet dvé dilezité pravidla. Prvnim je, Ze nové

vytvofena tfida musi k dispozici metody své nadtfidy a pfitom je mize dle své nutnosti
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upravovat a ménit. Druhé pravidlo fika, ze instanni proménné zékladni tfidy se museji stat

soucasti objektli nové vytvorené tiidy.

V nékterych programovacich jazycich je mozné vytvoreni nedéditelné tiidy. Nedélitelné tiidy
se da dosdhnout pomoci pfidani pfesné stanoveného modifikatoru do deklarace tfidy, kterou

chceme oznadit za nedéditelnou.
Dédi¢nost byla poprvé pouzita roku 1968 v jazyce Simula.
Zapouzdreni

Zapouzdieni zabraniuje objektu pfistupovat k vnitini struktufe jinych objektl, které s nim
komunikuji. To znamena4, Ze objekt je schopen pracovat se zprdvami a tikoly, které dostava od
ostatnich objekti, ale jeho metody a atributy jsou pred nimi zcela skryty a jsou pouzitelné
vyhradné pro zapouzdieny objekt. Hlavni vyhodou zapouzdieni je moznost meénit vnitini
strukturu objektu, pokud nechame viditelné rozhrani stejné a neposkodime tim cely systém
(naptiklad zménime dulezity vypocet, ktery je nutny pro vysledek). Zapouzdieny objekt je
Casto oznacovan jako "black box". Rozhrani zapouzdiené ttidy rozcleni tfidy na public
(vefejné a dostupné pro dalsi objekty) a private (vnitini nedostupné), coz ma za nasledek
zptehlednéni a ulehéeni prace se zdrojovym kdédem. Kazdy objekt poté miize abstraktné

komunikovat se svym okolim, aniz by véd¢l, jakym zpisobem jeho okoli pracuje.
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4 Jazyk C#

Tento multi-paradigmaticky jazyk byl vyvinut firmou Microsoft spole¢n¢ s .Net Framework a
poprvé se objevuje v roce 2000. Jazyk C# je stejn¢ jako vétSina popularnich jazykd dneSni
doby programovaci jazyk pln¢ objektové orientovany a vznikl na zaklad¢ obohaceni jazyka
C++ specifickymi objektovymi rysy s piihlédnutim na tehdejsi aktualizace v jazyce Java
(naptiklad pomérné prostou dédi¢nost s moznou nasobnou implementaci rozhrani) . V dnesni
dobé je jednim z nejvice pouzivanych programovacich jazyka spole¢né s jazyky Java, Delphi
a stale jesté popularnim C++. Prestoze je jazyk C# pIné objektové orientovan, Casto se
oznacuje za jazyk smiSeny, protoze je schopen kompilovat i programy, které nebyly navrzeny

jako objektové, ale které byly vytvoreny pro jazyk C a C++.

Jazyk C# také obsahuje nativni podporu komponentového programovani, podporuje
atributové programovani a je takzvané case sensitive (coz znamena Ze je schopen rozliSovat

velka a malé pismena v kodu).

Momentalni Verze jazyka C# je C# 5.0, ktery byl uveden na trh v roce 2012 spole¢né s .NET
4.5. Vedoucim vyvoje architektury C# je Anders Hejlsberg.

C# je standardizovan standardem ECMA Standard 334 4th edition z 2006. (ECMA, 2012)
(Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013) (Marek, 2007)

Sprava paméti C#

Co se spravy paméti tyce, je plné automatickd a plné obnovuje pamét, kterou program jiz
nevyuziva a vyuzivat se ani nechyst4, ¢imz dosahuje efektivnéjsi spravy paméti a predevsim
to, Ze programator se nemusi sdm starat o spravu paméti. C# na destrukci objekt vyuziva tak
zvany garbage collector, pomoci kterého identifikuje bloky paméti, se kterymi jiZ program
nepracuje a v budoucnu pracovat nebude. Tyto pamét'ové bloky garbage collector poté uvolni

a zptistupni k dal§imu pouZziti.

Znacna cast téchto vlastnosti vychéazi jiz ze specifikace platformy .Net, do niz je C#

integrovan. (Marek, 2007)(Merunka, 2006) (Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013)
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4.1 .Net Framework

Net Framework je vlastné platforma slouzici pro podporu software. .Net je poté nazev
zastteSujici soubor v softwarovych technologii tvofici celou platformu. Jadro platformy .Net
Framework pracuje na principech objektového programovani a nepiedepisuje nutnost
pouzivat zadny specificky programovaci jazyk, ale umoziuje vyuzivat své zakladni sluzby
velkému poctu programovacich jazykt. Z toho vyplyva, ze .Net Framework automaticky
podporuje vlastnosti objektového programovani jako: tfidy, metody, dédi¢nost,
polymorfizmus, atributy apod.. Vyhodou tohoto snaZeni je niz8i vazani k programovacimu
jazyku, ale vy$$i nutnost pouzivani spravnych objektovych komponentt. (Marek, 2007)

(Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013)

VB | C++ | C# ,JScript ,

Common Language Specification

ASP.NET Windows Forms

.NET Framework Base Classes
ADO.NET XML Threading {o]

Net Security Diagnostics Etc.

13N OIPMS [EeNsIA

Obrdazek 6: Architektura .NET ( (TechieGeekx .Net Architecture))

4.1.1 Architektura .NET
Co se architektury .Net Framework tyce, zdkladni rutinou realizujici chod programu je

Common Language Runtime, pficemz Common Language Runtime realizuje celou
infrastrukturu, na které je .Net Framework vybudovan. VSechny programy vyuzivajici .Net
jsou spoustény pod dohledem Common Language Runtime, coz jim garantuje uréitou

bezpe¢nost a vlastnosti chovani, co se zpravy paméti ty¢e. V Common Language Runtime
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jednotlivé zdrojové kody programovaciho jazyka nejsou kompilovany piimo do
proveditelného nativniho koédu, nybrz do vlastniho intermedidrniho jazyka nazyvaného
Microsoft Intermediate Language. Microsoft Inetermediate Language je procesové nezavisly
jazyk, ktery se v nékterych ohledech vypada jako vyrazné vyspélejsi verze assembleru (je
schopen volat virtudlni metody, pracovat s objekty a podobné). Z divodu snahy .Net
podporovat co nejveétsi pocet programovacich jazyki Common Language Runtime se snazi o
maximalni podporu obecného typového systému (anglicky Common Type System) pro
programovaci jazyky. Common Language Runtime je vlastn¢ firmou Microsoft vytvoiena
interpretace Common Language Infrastructure pro .Net Framework. Momentalni verze
Common Language Infrastructure byla schvalena organizaci ECMA v roce 2012 (Standard
ECMA-335 6th edition). (Marek, 2007) (Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013) (Cajda, 2009)
(ECMA, 2012)

Common Type System definuje styl, kterym jsou typy spravovany, deklarovany a pouzivany
pomoci Common Language Runtime, pficemz je jednou z hlavnich soucasti podpory
jazykové integrace v . Common Language Runtime. Jeho hlavni funkce je tvorba urcitého
ramce, ktery se snazi posilit typovou bezpecnost, jazykovou integraci mezi jednotlivymi
programovacimi jazyky a zlepSuje vykon provadéni kodu. Dale poskytuje objektové
orientovany model a urcuje specifikace, pomoci kterych programovaci jazyky zajist'uji
vzajemné komunikace objektil, které jsou napsany v odliSnych programovacich jazycich. V
neposledni fadé také obsahuje knihovnu s zdkladnimi datovymi typy, kterymi jsou naptiklad

Char, Byte a podobné. (Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013) (Marek, 2007)

Druhou zékladni ¢asti .Net Framework je Framework Class Library. Jeji zdkladni knihovnou
je Base Class Library. Tato knihovna je dostupna vSem programovacim jazykim, které
vyuzivaji .Net Framework a obsahuje zékladni funkce. Mezi typické funkce miZeme uvést
moznost ¢ist, moznost psat, XML, rizné schopnosti interakce s databazemi, renderovani
grafiky a podobné. Dalsi dilezitou sadou knihoven jsou knihovny usnadiujici uzivatelské
rozhrani, mezi které napiiklad patii knihovny, snazici se usnadnit tvorbu webovych aplikaci

(TechieGeekx .Net Architecture) (Marek, 2007)
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.NET Framework Base Class Library (BCL)
System.Web System.Windows.Forms
Services Ul Design ComponentMaodel
Description HTMLControls
Discovery WebControls
PiinE System.Drawing
[ Caching | | Security | [ Drawing2D | 1 Printing |
[ Configuration | | SessionState | [ Imaging | | Text |
System.Data System.Xml
[ OleDb | | SalClient | | XSLT |
Serialization
[ Common | | SqiTypes | | XPath |
System
| Collections | | [s] | | Security | | Runtime |
| Configuration | | Net | | ServiceProcess | |  InteropServices |
| Diagnostics | | Reflection | | Text | | Remoting |
| Globalization | | Resources | | Threading | | Serialization |

Obrazek 7: Ukdzka casti .NET Base Class Library (wordpress)

Common Language Specification, je vlastné uréita sada pravidel a postupt, které umoziuji
vzajemnou spolupraci a kompatibilitu dvou a vice jazykd, které jsou podporovany platformou
.Net. Jazyk, ktery je podporovan Common Language Specification, miize pouzivat knihovny,
které byly vytvofeny v jinych programovacich jazycich podporujicich Common Language
Specification, napiiklad C# a C++. (TechieGeekx .Net Architecture)

Net vsak neni jedinou implementaci Common Language Infrastructure. Existuji i open source
implementace, mezi které naptiklad patii Mono vedené firmou Xamarin. Mono v nyné&jsi
verzi zcela podporuje veskeré funkce .Net s vyjimkou Windows Presentation Foundation,
Windows Workflow Foundation a pouze omezené podporuje Windows Communication
Foundation a ASP.NET 4.5 async stack. Vyhodou je, Ze Mono se na rozdil od .Net snazi
zamé&fit 1 na dalsi platformy, jako je android a linux. V soucasné dobé¢ jiz podporuje C# 5 a

Common Language runtime 4.5. (Xamarin, 2011)
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4.1.2 Typovy systém jazyka C#
Jazyk C# vyuziva typovy systém CTS z rozhrani .Net, ktery je podobné jako C++, Java,
Pascal a pod. staticky datovy systém. Jeho typovy systém se déale déli na hodnotové a

referencni typové systémy.

Jednotlivé hodnotové typy jsou nendrocné struktury v podobé znaku, Cisla apod. Jinymi slovy
obsahuji vyhradné hodnotu proménné, bez doplnkovych informaci. Program s nimi pracuje
piimo tim, Ze uklada jejich instance na svlij zasobnik. V programu se casto vyskytuje veliké
mnozstvi hodnotovych proménnych a program s nimi musi pracovat co nejrychleji. Dale je
mozno uvést, ze hodnotové proménné se skladaji ze tii kategorii, a to zakladni typy, struktury
a v neposledni fadé vypoctové typy. Do zékladnich typl se zahrnuji celoc¢iselné datové typy,
mezi které patfi naptiklad int, short, long, byte apod. v bitovém rozmezi od 8 - 64 bitl a déle
realné datové typy jako double, float (staraji se o desetinnd ¢isla) a decimal v 128 bitovém
rozmezi. Dulezité je také uvést typ bool pro hodnoty true a false. Co se struktur tyce, jedna se
o hodnotovy vstup definovany a vytvofeny uzivatelem. Struktury se umistuji pfimo na
zasobnik, 1 pfes svoji podobu se tfidami nepodporuji dédi¢nost a nedaji se vyuzit jako zaklad
pro novy typ. Jako posledni vypoctové typy jsou zpravidla pouzivany pro tvorbu
celociselnych konstant, z divodu moznosti pfifazeni kazdé polozce vypoctového typu jejich

hodnoty. (Marek, 2007) (Devbook.cz)

Referen¢ni typy naopak neuchovavaji hodnotu po vzoru hodnotovych typl, namisto toho
odkazuji na specifické misto v paméti pocitace, kde je instance uloZena. Tato instance je
nazyvana objektem a jeji typy jsou: objekt (System.Object), string (System.String) a nové
reference se daji vyuzivat v deklaracich tfida (class), Pole (array), rozhrani (interface) a

delegat (delegate).

Jesté je dulezité zminit tak zvané nullable typy. Pro deklaraci nullable typti pouzijeme
pfeddefinovanou tfidu Nullable <T>, ktera je schopna uchovat hodnotu referencni,

hodnotovou a i null. (Marek, 2007)

4.1.3 Preprocesor C# a jeho direktivy
C# umoziuje po vzoru C a C++ ovladat ptredzpracovani zdrojového kodu za pomoci nekolika
direktiv. Jednotlivé direktivy preprocesoru vzdy zacinaji znakem #, po kterém poté nasleduje

identifikator ndzvu ndmi pouzivané direktivy (naptiklad #if). Kompildtor C# vSak nema

23



separatni preprocesor a neumoziuje tvorbu maker jako v C a C++. Toto rozhodnuti se jevi
jako efektivni i z divodu, Zze se zabrani tvorbé zbytecné slozitych ¢asti kodu. Jednotlivé

preprocesorové direktivy mizeme rozdélit na:

podminkové, ve kterych na zédkladé podminky mtzeme ptidat nebo odebrat ¢ast programu.

Jejich zastupci jsou : #if, #else#, #elif, #endif, #define a #undef, rizné

chybové a upozornovaci, které mizou slozit k vypsani vystrahy, ukryti Casti textu pied
debuggerem, nebo mohou obnovit, ¢i potlacit urcité varovani compileru. Jejich typicti

zastupci jsou : #warning, #error, #line, #pragma, #pragma warning, #pragma checksum.

regionalni, umoziuji napiiklad oznacit ¢ast zdrojového kddu jménem. Jejich typicti zastupci

jsou: #region, #endregion.
Vsechny tyto direktivy jsou podporovany od rozhrani .NET 1.1.

(Biek, 2008) (Marek, 2007) (Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013) (Patnayak, 2012)

4.1.4 Knihovny a jmenné typy

C# je ve vétsing piipadt pouzit s implementaci Common Language Infrastructure, ze které
cerpa jednotlivé knihovny. Jednotlivé typy obdobného druhu jsou sdruzovany do jmennych
prostoril (namespace), které mohou obsahovat i podfizené jmenné prostory. Pouzivani
jednotlivych jmennych prostorti programu oznamujeme za pomoci piikazu using (napiiklad

using System.Ling;).”

V prostiedi .NET framework jednotlivé jmenné prostory obsahuje knihovna Class Library,
kterd umoziiuje pfistup k systémovym funkcim, pomoci kterych se vytvareji nové aplikace.
NET Framework class library proto obsahuje tfidy, interfacy apod., které jsou zahrnuty v

.NET Framework SDK.

4.1.5 XML dokumentace C#

Jazyk C# umoznuje kromé klasické dokumentace v kodu i vytvoreni XML (eXtensible
Markup Language) dokumentace k tiidam, které jsme vytvofili. Bézné komentaie v kodu se
zna¢i pomoci znaku //, tento znak umoZiiuje komentovat pouze 1 fadek kodu. Pokud

potiebujeme vicetadkovy komentaf, pouzijeme znak /* ... */. Ke generaci XML
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dokumentace k nasim tfidam pouziva C# kompilator pii sestavovani parametr /doc. Z divodu,
ze XML komentate nejsou metadata, v kompilovaném sestaveni nejsou (zpravidla) uvedeny a
neni mozno k nim pfistupovat pomoci reflexe. Mezi tagy, které XML pouziva patfi: c, code,
example, exeption, include, list, para, param, paramref, permission, remarks, returns, see,
seealso, summary a value Dilezité je zminit, ze n€které atributy znacek include, exception,
param, paramref, permission, see a seealso se pii kompilovani kontroluji, pfi¢emz u znacek
param a paramref je kontrolovana existence jejich parametru. Déle u exception, permission,
see a seealso kompilator kontroluje, zda typ, na ktery referuji, viibec existuje (k tomuto slouzi
atribut cref). Jako posledni nam zbyva znacka include, slouzici k ovéfeni existence nami
referencovaného XML dokumentu. Kompiladtor ndm v ptipadech neshody nehlasi chyby

(error), ale varovani (warning). (Pus, 2004) (Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013)

4.2 Mono

Hlavnim ucelem platformy mono je umoznéni tvorby aplikaci, které by fungovaly na vice
platformach (ptfedev§im Linuxu) pomoci .Net Framework a jednd se o otevieny software
(open source). Implementace Mono byla ptivodné zaloZena firmou Ximian, ktera vSak byla
roku 2003 koupena firmou Novel. Od roku 2011 pecuje o vyvoj platformy Mono firma
Xamarin. Mono jakozto implementace .Net také vychazi ze standardi ECMA pro C# a

Common Language Runtime.
Hlavnimi komponenty platformy mono jsou:

e kompilator jazyka C# - obsahuje kompilator Jazyka C# podle ECMA (1.0 -4.0)

e Base Class Library - Soubor knihoven, ktery je kompatibilni s NET Framework

e Mono Class Library - Knihovny, které neobsahuje .NET Framework od spole¢nosti
Microsoft (Gtk+, OpenGL, rizné Zip soubory a podobn¢).

e Mono Runtime - Mono Runtime je virtualni stroj zavadejici Common Language
Infrastructure a dalsi dulezité systémové procesy jako garbage collector, nacita¢
knihoven a podobné. Mono Runtime podporuje celou fadu operacnich systémil, mezi
které patii: MS Windows, Linux, Mac OS, iPhone OS, BDS, Sun Solaris, ale i konzole
Play station 3 a Nintendo Wii.

(Xamarin, 2011) (Xamarin, Xamarin Guide, 2014)
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Simplified Mono Architecture

Your application (C#, others)

Class Library

Common Language
Runtime

@ Operating System

1: Library
2: Common Language Specification
3: Native Operating System AP!

Obrazek 8: Zjednodusenda Architektura platformy Mono (Xamarin, 2011)

4.2.1 Mono Class Libraries

Class libraries obsahuji celou fadu knihoven a je plné kompatibilni s implementaci .NET od
Microsoftu. Po vzoru kazdé implementace .NET je hlavni knihovnou nami jiz zminéna Base
Class Library. Mezi dalsi knihovny patfi .NET Compatibility Class Libraries a Mono Class
Library. Prestoze jsou Class Libraries napsany z hlavni ¢asti v jazyce C#, ale daji se pouzit
pro kazdy jazyk podporovany Common Language Specification. Class library je po vzoru
NET hierarchicky strukturovdna do jmennych prostorii, pfiCemz stejné¢ jako ve vétSing

implementaci .NET je nejvySe postavenym jmennym prostorem System. (Xamarin, 2011)
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4.3 ECMA specifikace C# a Common Language Infrastructure

Jazyk C# a Commona Language Infrastructure jsou standardizovany neziskovou privatni
organizaci European Computer Manufacturers Association (ECMA). ECMA byla zalozena 17
Gervna 1961 v Zenevé, kde ma sidlo dodnes, za Géelem tvorby celosvétovych standardil pro
spottebitelskou elektroniku a informacni a komunikacni technologie. Kromé standardt

ECMA také vytvari a uchovava reporty.

ECMA zajistuje standardy pro: programovaci jazyky (C#, C++ apod.), ECMA skript,
obchodni komunikace (Business Communications), Near Field Communications (standardy
pro bezdratové komunikace mezi zafizenimi na malé vzdalenosti), vysokorychlostni
bezdratové komunikace (High Rate Wireless Communications), bezpe¢nost produktd (rizné
standardy a regulace pro bezpe¢ny provoz produktl), Koncepty posuzujici dopad na Zivotni
prostiedi (Environmental Design Considerations ), akustiku (posouzeni zvukového dopadu
technologii na uZzivatele a jeho prostiedi), elektromagnetickou kompatibilitu, optické tloziste,
Universal 3D open file format, Office Open XML Formats a Open XML PaperSpecification.
(ECMA, ecma-international.org, 2014)

Standard ECMA-334 C# Language Specification

Standard ECMA 334 se snazi o specifikaci formy a prezentace programd, které jsou tvofeny v
jazyce C#. Dale se také snazi interpretovat programy napsané pomoci jazyka C#. Specifikace
Jazyka C# je momentalné ve 4 edici a to z roku 2006.

Standard ECMA 334 specifikuje:

e syntaxi jazyka C#

e jaké omezeni a limity musi byt zavedeny do implementace C#

e zplsob presentace programil napsanych v jazyce C#

e sadu sémantickych pravidel, podle kterych by méli interpreti jazyka C# pracovat

(ECMA, Standard ECMA-334 , 2006)

Standard ECMA - 355 Common Language Infrastructure Specification

Standard ECMA 355 definuje Common Language Infrastructure, za jejiz pomoci je mozné
spustit aplikace, které byly vytvofené pomoci ruznych modernich programovacich jazyka
(C#, F# a podobné) v riznych systémovych prostiedich bez nutnosti jejich Gipravy a zmény v
disledku zmény systémového prostredi. Jednou ze snah standardu Common Language

Infrastructure je brat na védomi unikatni vlastnosti a charakteristiky v§ech podporovanych
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prostiedi, a tim zjednodusit praci tvircim aplikaci. Standard 355 je momentalné v 6. edici z

roku 2012.
Mezi ¢asti tohoto standardu patii:

e koncepty a architektura - Tato ¢ast standardu 355 podrobné popisuje a rozebira
architekturu a koncept Common Language Infrastructure a obsahuje popis metadat.
Dale se tato ¢ast standardu zabyva Common Language Specification, Common Type
System a Virtual Execution System.

e definice metadat a semantiky - V této ¢asti jsou popsany jednotlivé ¢asti metadat.
Jejich semantika, logicky obsah a jejich fyzické usporadani.

e popis sady instrukci pro Common Intermediate Language

e Debug Interchange Format - Popisuje postup pii vyméné informaci o odstranovani
chyb programu mezi uzivateli a Common Language Infrastructure producenty.

e profily a knihovny - Tato ¢ast se zabyva popisem jednotlivych knihoven vyuzivanych
Common Language Infrastructure.

e ruzné dopliky - v této Casti se nachazeji vzorové programy napsané v Common
Intermediate Language Assembly Language, déale informace o implementaci
asembleru, strojové Citelny popis instrukéni sady Common Intermediate Language a

podobné.

(ECMA, Standard ECMA-335, 2012)
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5 Microsoft Visual Studio

Vyvojové prostiedi Microsoft Visual studio je vlastn¢ ucelena sada urcitych na komponentach
zalozenych vyvojovych nastrojii a riznych dalSich technologii podporujici vytvareni vysoce
vykonnych aplikaci, a to jak v fizeném kodu, tak i ve strojovém kodu a v nejnovéjsi verzi
vyuziva .NET Framework 4.5.1. Mezi aplikace, pro jejichz vyvoje je urceno, patii napiiklad

konzolové aplikace, aplikace s grafickym rozhranim, webové aplikace, Windows Forms apod.

Prvni verze Visual studia byla vydana Roku 1995

Kromé hlavnich jazykt jako C#, C++, Javascript, Visual Basic a Visual F# Visual studio
podporuje i programovaci jazyky jako Python, Oxygene, M a pod..

Verze Visual studia Verze .Net Framework Rok Vydani
Visual Studio X 1995
Visual Studio 97 X 1997
Visual Studio 6.0 X 1998
Visual Studio .Net 1.0 2002
Visual Studio .NET 2003 1.0 2003
Visual Studio 2005 2.0,3.0 2005
Visual Studio 2008 2.0,3.0,35 2007
Visual Studio 2010 2.0,3.0,35,4.0 2010
Visual Studio 2012 2.0,3.0,35,4.0,45 2012
Visual Studio 2013 2.0,3.0,35,4.0,45,45.1 2013

Tabulka 1: Prehled verzi Visual Studia od jeho vydani roku 1995 ( vytvoreno vlastni ¢innosti

na zdaklade (Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013))

Castmi dnesnich verzi MS Visual studia: jsou sady: Microsoft Visual C++, Microsoft Visual
C#, Visual F#, Microsoft Visual Basic, Microsoft Visual Web Developer (podpora html5,
javascript, CSS3 a JQuery) a Team Foundation Server. Jazyk C#, na ktery se dale zaméfime,

byl poprvé pouzit ve verzi Visual Stuido .Net.

2014) (Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013)
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5.1 Programovaci Jazyky ve Visual Studiu
Visual C++

Visual C++ je flexibilni sada umoziujici tvorbu novych aplikaci pomoci jazyki C a C++. Pro

jazyk C++ udrzuje specifikaci ANSI C++ a sklada se ze:

e Visual Studio development environment - coz je prostiedi, ve kterém se tvoii

jednotlivé aplikace

e Visual C++compiler tools - Kompilator podporuje zaroven vyvoj sméfovany na .NET

Common Language Runtime, tak sou¢asné i vyvoj v nativnim kodu.

e Libraries - Jednotlivé knihovny, které Visual C++ vyuziva a patii mezi né napiiklad: C
Runtime Library, Standard C++ Library, Active Template Library a podobn¢.
(Microsoft, http://www.visualstudio.com/, 2014) (Microsoft, msdn.microsoft.com,
2013)

Visual C#

Visual C# jak jiz nazev napovida je realizace programovaciho jazyka C# spolecnosti
Microsoft. Visual C# ma v sobé zabudovan editor kodu, kompilator, navrhare, pruvodce
kédem, rizné Sablony projekth ladici program a rGzné dal$i nastroje, které Visual Studio
umoznuje vyuzivat. Visual C# pfistupuje k tiidam a vétSin€ sluzeb operacniho systému
pomoci knihoven .NET Framework. Dulezité je také zminit, ze pieklada¢ Visual C# je
soucasti .NET Framework a je k dispozici separatné. Visual Studio 2013 momentalné

podporuje nejnovejsi verzi jazyka C# 5.0. (Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013)
Javascript

Visual studio 2013 obsahuje editor jazyka Javascript s podporou technologie IntelliSense,
pomoci které je mozno psat efektivnéjsi kod, s niz§im poctem chyb a lepSim pfistupem k
informacim. Technologie IntelliSense méa snahu o zjednoduSeni a zefektivnéni hledani
informaci o jednotlivych ¢lenech, vkladani jazykovych prvki do zdrojového kédu programu,
snahu o udrzeni kontextu bez nutnosti opusténi editoru a podporuje vlastni dokumentaci

pomoci XML. (Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013)
Visual F#

Visual F# je editor multi-paradigmatického jazyka, ktery se snazi o spojeni funkcionalniho

programovani (naptiklad jazyk Haskell) a imperativniho objektové orientovaného
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programovani pro .NET. V zakladu syntaxe jazyka F# vychéazi z jazyka ML, piejima vSak
n¢které konstrukce i1 z jinych jazykt jako C#, OCaml, Haskell a podobné. Systém knihoven
Visual F# vychazi z Net a hlavni knihona je FSharp.Core.dll. Knihovny Visual F# také
podporuji rizné paralelni vypoclty a paralelni pracovni postupy (dokonce i asynchronni
postupy). Stejné jako vSechny jazyky platformy .NET Framework i F# zcela bezproblémové
pracuje se v§emi podporovanymi jazyky (jako naptiklad C#).

Visual studio také podporuje interaktivni skriptovani jazyka F#, coz ma za nasledek moznost

testovani kodu v prabéhu jeho tvorby.

Posledni verze jazyka je F# 3.1, ktera je implementovana ve Visual studio 2013. (Microsoft,
msdn.microsoft.com, 2013)

Visual Basic

Visual Basic je multi-paradigmaticky a typové bezpeény programovaci jazyk, ktery je
schopen tvorby objektoveé orientovanych aplikaci. Prestoze byl Visual Basic navrhnut jako
ptistupnéjsi programovaci jazyk, disponuje velice dobrou flexibilitou a je schopen tvorby
aplikaci jak pro MS Windows, tak i pro rliznd mobilni zafizeni a web. Jako vSechny
implementace programovacich jazyki ve Visual Studiu je i Visual Basic zaméfen na
Microsoft .Net Framework. (Microsoft, http://www.visualstudio.com/, 2014) (Microsoft,

msdn.microsoft.com, 2013)

5.2 Visual C# integrated development enviroment (IDE)
Integrated development enviroment Visual C# je na prvni pohled pomémé klasické

uzivatelské rozhrani obsahujici zakladni néstroje, liSty, ikony a pfehled jednotlivych hlavnich
nabidek ndstroji situovanych na horni list€. Prostfedi sdili velkou ¢ast nastrojii se vSemi
ostatnimi prostiedi programovacich jazyki Visual Studia. Nékteré ¢asti vSak neni mozno
efektivné sdilet a jsou unikétni. PiestoZze od své ptivodni verze Visual C# pomérné zmeénil
vzhled a ziskal rozsadhlou fadou novych nastroji, orientace v Prostfedi zlstava obdobna
(naptiklad panel nastroji (Toolbox) je stale na levé strané jiz od roku 2002 kdy byl Visual C#
poprvé implementovan). Moderni verze umoziiuji pomérné rozsdhlé moznosti nastaveni

prostfedi, coZ umoziiuje uZivateli zjednoduseni prace ve Visual C#.
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se da zaradit:

Solution Explorer

Froperties

Task List

Obrazek 9: Prostredi Visual C# (Microsoft, Introduction to the IDE (Visual C#), 2008)

e cditor pouzivany pro psani zdrojového kodu v jazyce C#

e debuger dostupny pfimo ikonou na hlavni li§t¢ (zdlezi na nastaveni), nebo pomoci
nabidky debug, souzici k testovani funkcnosti kodu

e kompilator pfevadéjici nami napsany zdrojovy kod programu na spustitelny program

e sady nastroju, slouZici pro lepsi praci s programem a slouzici ke grafické tvorbé
programu (jednoducha implementace textu, tlacitek a podobn¢)

e prizkumnik feSeni (Solution Explorer), ktery ma na starost hierarchické zobrazeni
projektli a feSeni, tvorbu, zobrazovani a umoznéni prace s vné&jSimi soubory a
vedlej$imi soubory, tvorbu a fizeni zabudovanych soubori a dalSich nastroju.

e navrhat projektu (Project Designer), slouzici pro konfigurace moznosti a nastaveni
kompilatoru, nastaveni jednotlivych cest a dalSich nastaveni

e okno zobrazujici vlastnosti (Properties Window), toto okno slouzi pievazné pro
kontrolu uzivatelského prostiedi, ale také zobrazuje vlastnosti a udalosti prostiedi

e zobrazeni tfid (Class View), ndm umoziuje orientaci a navigaci v zdrojovém kdodu
podle jednotlivych typl

e prohlizeC objekti (Objeckt Browser), zjednoduSuje a umoziuje prohlizeni

jednotlivych tfid a metod dostupnych v knihovnach .NET.
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e o0kno ukazujici vystup naSi aplikace (task list), ktery je ve vychozim nastaveni
situovan ve spodni Casti obrazovky a ur¢uje nam vystup naseho programu, popiipadé
upozoriuje na chyby, kterych jsme se dopustili.

(Microsoft, Introduction to the |IDE (Visual C#), 2008) (Microsoft,

msdn.microsoft.com, 2013)

6 Xamarin Studio

Xamarin Studio je nové moderni vyvojové prostiedi vyuzivajici jazyk C#, zaméfené prevazné
na tvorbu aplikaci pro 10S, MacOS a Android. Xamarin Studio bylo vytvofeno s myslenkou
umoznit multi-platformni tvorbu aplikaci zachycujici cely vyvojovy cyklus programu, a to od
zacatku jeho vyvoje az po jeho dokonceni a publikaci. Krom podpory C# Xamarin Studio také
podporuje (podobné¢ jako Visual Studio) F#, pro vSechny své platformy. (Paul, 2013)
(Xamarin, Xamarin Guide, 2014)

Xamarin studio je z velké Casti vytvoieno na zakladé MonoDevelop, coz jak jiz bylo fe¢eno,
je prostiedi IDE vytvofené na podporu vyvoje pomoci .NET s platformou Mono pievazné
zaméfené na operaéni systém Linux. MonoDevelop byl zalozen na podpofe Gtk+ a
podporoval jazyky C, C++, C#, F#, Python, Oxygene, CIL, Vala, Boo, Visual Basic a Java. Z
divodu rozhrani Gtk+, se da fici, ze MonoDevelop byl pomérné tzce spjat s platformou
Gnome. Ptestoze Xamarin Studio navazuje na MonoDevelop, snazi se o modernéjsi ptistup v
rozloZeni prostfedi a ustupuje od panelii néstroji plnych ikon smérem k na prvni pohled
jednodussimu a Iépe piehlednému modernimu prostiedi. Diilezité je zminit, ze Xamarin stale
vyuziva Gtk+ pro multi-platformni kompatibilitu. V dneSni dob€ je moZno MonoDvelop ve

své nejnovejsi verzi sehnat jako souéast Xamarin Studia.(Paul, 2013)
Xamarin studio je soucasti platformy Xamarin, které se sklada ze Ctyt Casti a to:

e Mono .NET framework

e Compiler, ktery je zavisly na platformé ( napfiklad integrované .NET aplikace a
runtime pro android)

e Integrated development enviroment (Samotné Xamarin studio, nebo integrace
Xamarinu pro MS Visual Studio)

o Jazyk C#

(Xamarin, Understanding the Xamarin Mobile Platform, 2014)

33


http://en.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://en.wikipedia.org/wiki/C_Sharp_(programming_language)
http://en.wikipedia.org/wiki/F_Sharp_(programming_language)
http://en.wikipedia.org/wiki/Python_(programming_language)
http://en.wikipedia.org/wiki/Oxygene_(programming_language)
http://en.wikipedia.org/wiki/Common_Intermediate_Language
http://en.wikipedia.org/wiki/Vala_(programming_language)
http://en.wikipedia.org/wiki/Boo_(programming_language)

Nejstarsi podporované verze (udaje z roku 2014, Xamarin 4.2.5, stejné i pro Xamarin 5.0)

Androidu a i0S jsou:

e Android 4,0
e i0S6,1

Xamarin také umoziuje psat programy pro Windows Phone 8, ale pro tyto programy je nutno

uzit jeho implementace s Visual Studiem.
Kompilace (pieklad) koédu

Samotna kompilace kédu se vyrazné lisi u jednotlivych platforem, pficemz iOS a android
neumoznuji nékteré funkce podporované .NET. Tyto funkce jsou vypsany v Xamarin.iOS
Limitations a Xamarin.Android Limitations. Aplikace pro iOS jsou kompilovany zpiisobem
ahead-of-time (pteklad v dobé¢ instalace) a jsou piekladany do jazyka symbolickych adres
ARM. V piipadé¢ Androidu a Windows Phone je C# kompilovan do Intermediate language,
pticemz pro android jsou pfidainy MonoVM a JIT ing. (Xamarin, Understanding the Xamarin
Mobile Platform, 2014) (Xamarin, Xamarin Guide, 2014)

Software development kit

Jednotlivé sady nastrojii pro tvorbu aplikaci jsou pro jednotlivé podporované platformy
odlisné. Xamarin poté pracuje s vybranymi sadami nastroji pro cilovou platformu.
Xamarin.Android poté pfistupuje k sadam nastroji Google Android jako k jmennym typtim a
je k nim mozno pfistupovat pomoci piikazii ve stylu using Android.app;. Podobné se
pfistupuje 1 u Xamarin.iOS, k sadam nastroji Apple CocoaTouch. Jednotlivé sady nastrojl je
nutné instalovat samostatné (nejsou pfimo zabudovany v Xamarin stuidu) a naptiklad u
platformy android je nutné stdhnout také Android SDK Manager, ktery umozni stazeni
jednotlivych nastroji a rozhrani pro programovani aplikaci (aplication programming
interfeace).  (Xamarin, Understanding the Xamarin Mobile Platform, 2014) (Xamarin,
Xamarin Guide, 2014)

Rozdil je u Windows Phone, které nejsou soucasti platformy Xamarin a aplikace pro né
tvofené za pomoci jazyka C# jsou implicitné dostupné. (Xamarin, Understanding the Xamarin
Mobile Platform, 2014) (Xamarin, Xamarin Guide, 2014)
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Xamarin Test Cloud

Xamarin Test Cloud umoziuje externé a automatizované otestovani programi vyvinutych na
celou fadu mobilni zafizeni pomoci User Interfeace Acceptance Testing. Tato utilita byla
zafazena z davodu, ze nejlepsi test aplikace je vzdy na pfislusném zatizeni. Cely proces
probiha taky, Ze je aplikace podrobena testu piistupnosti uzivatelského rozhrani (User
Interfeace Acceptance Testing (vétsinou ve zkratce API)), ve kterém je aplikace otestovana na
maximalnim poctu zafizeni. Tento styl testovani je velmi nakladny na realizaci samotnym

vyvojarem, ¢i jeho spole¢nosti. (Xamarin, Xamarin Guide, 2014)

Samotny Test Cloud umoznuje dvé moznosti otestovani aplikace a to pomoci vytvoreni
vlastniho testu anebo pomoci Test Cloud App Exploreru. Vlastni test je mozno vytvofit za
pomoci jednoho ze dvou frameworkd, které Xamarin Test Cloud vyuziva a to: Cabalash a

Xamarin.UITest.

Test Cloud App Explorer na druhou stranu automaticky a systematicky prochazi zaslanou
aplikaci, pfi¢emz se snazi reagovat na jeji vlastnosti. Vyhodou tohoto druhu testu je moznost
rychle otestovat aplikaci, nevyhodou je vSak nedostatecna hloubka otestovani aplikace. Pokud

je nutno odhalit slozitéj$i nedostatky programu, je lepsi pouzit vlastni test. (Xamarin, Xamarin
Guide, 2014)

6.1 Xamarin Studio integrated development enviroment (IDE)
Xamarin Studio IDE je sestaveno podobné jako prostfedi Visual Studio do nékolika seket,

které se staraji o chod aplikaci, souborii, tvorby zdrojového kodu, nastaveni, testovani
funkénosti programu a podobné. Co se sad nastrojii tyCe, tak Xamarin studio je pomérné
podobné MS visual studiu a na tvorbu aplikaci vyuZiva obdobné nastroje, které byly popsany
u Visual Studia a umoziuje klasické vlastnosti editoru kédu jako naptiiklad zvyraznovani
syntaxe jazyka (dilezita slova jsou barevné odliSena), automatické dopliiovani kodu v

prubéhu jeho tvorby. (Xamarin, Xamarin Guide, 2014)

Ptistup k tvorbé a tizeni jednotlivych projektl je vytvoien po vzoru Microsoft Visual studia a
v zékladu vychazi ze stejné myslenky: tvorba hlavniho feSeni, na které umistuje libovolné
mnozstvi dalSich soucésti projektu. Samotna struktura a obsah zéavisi na jednotlivé platformé,

pro kterou je aplikace tvorena (Android, i0S, Windows mobile). Také je nutné zminit, Ze pii
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testovani aplikace se automaticky spusti emulator platformy (naptiklad Mono for android API

15), pro kterou je aplikace tvoiena.

Oproti MS Visual Studiu je vsak dulezité uvést, ze Xamarin studio je pomérné narocngéjsi na
vykon pocitace a naptiklad Debuger pracuje vyrazné déle nez u MS Visual Studia. Toto je z
velké cCasti zplisobeno multiplatformni tvorbou (pfevazné spousténim emulatoru a

emulovanim jiného systému).

Xamarin, jak jiz bylo zminéno, také podporuje tvorbu softwaru za pomoci MS Visual Studia,
a tim umoziuje Visual Studiu tvofit aplikace pro Android a i10S, pficemzZ tato moznost je
nutna pro vyvoj software pro Windows Phone. Hlavni vyhodou pouziti Visual Studia pro
tvorbu aplikaci pro andoid a iOS je jednotné vyvojové prostiedi pro vyvoj na vétSinu

platforem (v¢etné¢ Windows desctop).(Xamarin, Visual studio with xamarin, 2014)

A ] wswop PRl

Obrazek 10: Ukdzka vyvojového prostredi Xamarin Studio (vytvoreno vlastnim zpracovanim)
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7 Tvorba vzorové aplikace

7.1 Navrh aplikace

V této ¢asti se budeme zabyvat tvorbou jednoduché aplikace pro pfevod mén pomoci .NET a
jazyka C#. Jakozto vyvojové prostfedi budou pouzity MS Visual Studio a Xamarin studio.
Aplikace tvofena za pomoci MS Visual Studia bude sméfovana na desktopovou platformu
Windows a aplikace tvofena za pomoci Xamarin studia bude sméfovana na mobilni platformu
Android. Postup tvorby aplikace bude po rozdélen do nékolika Casti, pticemz pokud bude

postup rozdilny, jako prvni bude vzdy pouzito MS Visual Studio.

Pozadavky kladené na vzorovou aplikaci

V této Casti si rozebereme zékladni pozadavky, které budeme mit na tvorbu a findlni vzhled
nami tvotené aplikace.
e Samotna aplikace bude vytvofena pro graficky interfeace zpfistupnény piisluSnym
studiem a bude obsahovat 2 textové pole a 6 tlacitek umoziiujicich ptfevod. Jedno
textové pole bude pro vstup hodnot, druhé bude zobrazovat vyslednou hodnotu po

prevodu.

Textové pole pro zadani
hodnoty

Tlagitka pro prevod

Textové pole pro zobrazeni
vysledku

Obrazek 11: Navrh prostredi aplikace (vytvoreno viastnim zpracovanim)

e Do zadavaciho textového pole bude mozno psat pouze Cisla.

e Vysledkové pole bude zablokovano pouze pro piepocty a nebude mozno do néj psat.
e Pokusime se co nejméné zasahovat do XML kodu pfi tvofeni grafické ¢asti aplikace.
e Kurzova data budou stahovany z stranek CNB, tak aby vzdy odpovidala aktualnimu

kurzu.
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7.2 Tvorba grafického designu aplikace
V této Casti rozebereme praci s grafickym designerem, ktery MS Visual Studiu a Xamarin
Studiu implicitné obsahuje. Zaméteni tohoto srovnani bude predev§im na rozdily, které

nastaly pii tvorbé nami uréené aplikace.

7.2.1 Tvorba a umisténi jednotlivych nastroji

Na rozmisténi jednotlivych tlacitek, nazva a textovych poli ndm v ptipadé obou Studii postaci
vyhradné prace s nastrojovou sadou (Toolbox). Vyhodou MS Visual studia je grafické
nabidnuti automatického upravovani velikosti a umisténi jednotlivych nastroji pfi jejich
vkladani a ménéni velikosti bez nutnosti Gprav v Xml. Xamarin bohuzel neupravuje
rozmisténi jednotlivych nastroji automaticky a je nutné dopisovat jednotlivé rozmisténi v

XML kodu.

7.2.2 Uprava textovych poli
Zadavaci textové pole

Podminkou je, aby textové pole pro hodnoty urcené k pievedeni akceptovalo vyhradné ¢isla a
tim zabranilo chybam v pfevodu z diivodu zadani nesmyslnych hodnot. V Xamarin Studiu je
toto oSetfeni velice snadné, a to pomoci polozky imput type a jejiho nastaveni na Number. U
Visual Studia je vSak nutné tuto funkci doprogramovat. V oknu vlastnosti v sekci udélosti
figuruje polozka KeyPress a pomoci, které 1ze vytvotit metodu Vstup_KeyPess. Do metody je

nutno napsat nasledujici kod:

private void Vstup_KeyPress(object sender, KeyPressEventArgs e)

{
char t = e.KeyChar;

if(!Char.IsDigit(t) && t !=8 && t != 46)
{

e.Handled = true;

}

Tato metoda se pii zmacknuti klavesy zepta, jestli neni ¢islo nebo backspace (8) a Del (46).
Pokud nastane tato situace, do textového pole se nic nenapiSe (e.Handled = true).
Zkratky vychazeji z konfigurace jednotlivych klaves pro C#, které jsou dostupné na strankach
Microsoftu (MSDN Keys Enumeration).
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Vysledkové textové pole

Pro nastaveni uzaméeni textového pole urceného pro zobrazeni vysledku je postup ve Visual
Studiu a Xamarin Studiu identicky. Samotna procedura je realizovana u Visual Studia pomoci
okna vlastnosti (Properties) kolonkou ReadOnly a jejim nastavenim na True. U Xamarin
Studia se d4 pouzit namisto EditText TextWiev v panelu nastroji. Pokud je pouzit EdtiText,
tak se nastavi v jeho parametrech android:editable="false" (jak bylo uzito ve vzorové

aplikaci).

7.3 Tvorba zdrojového kadu aplikace

Prestoze ob¢ prostiedi pouzivaji stejny programovaci jazyk, zdrojovy kod obou aplikaci neni
totozny. V této Casti prace budou vyzdvizeny rozdily ve zdrojovém kodu mezi tvorbou pro
android a MS Windows.

7.3.1 Knihovny

Pii vytvoteni nového projektu se jak v Xamarin studiu, tak i v MS Visual studiu automaticky
nacte vétsina potfebnych knihoven. Oboje aplikace maji jako prvni knihovnu vzdy knihovnu
using System;, obsahujici mnoho bé&zné pouzivanych typu. Zbytek automaticky naétenych
knihoven je jiz rozdilny, naptklad u Xamarin studia jsou vSechny zaméteny na android (napf.:

using Android.OS;).

Aplikace bude vsak pouzivat sluzbu WebClient, ktera neni soucasti automaticky nactenych
knihoven a bude nutné dopsat knihovnu nutné pro tento piikaz. Oboje prostiedi pouzivaji
knihovnu using System.Net;, ktera obsahuje programovaci prostfedi pro fadu sitovych
protokolii. Jejimi typickymi zastupci jsou naptiklad tiidy WebRequest a WebResponse, ale
praveé také WebClient. (Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013)

Co se tyCe knihoven, postup tvorby je prakticky totozny, hlavni rozdil je nacteni jinych
knihoven pii tvorbé aplikace, ale doplnéna knihovna System.Net je pouzivana v obou

prostiedich.
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7.3.2 Proménné a nacteni nastroji z grafického designu
Z divodu piehlednosti jsou proménné definovany na zacatku programu a ne v prubéhu
tvorby. Hlavni proménné nutné pro ptevod a stahovani z internetu budou shodné pro obé

prostiedi.

Pro ptevodové proménné je pouzit jednoduchy typ string, uklddajici hodnoty EuroKurz,
DolarKurz a LibraKurz (obsahujici hodnoty eura, dolaru a libry), ktera bude pievadéna,
pokud by kurz nebyl stahovan z internetu, ale zadal by se fixni kurz hodnoty by byly
nastaveny napiiklad double EuroKurz = 27, coz by znamenalo nutnost zmény typu z
textového formatu string na formét double. Tyto proménné poslouzi jak pro ptevod tak pro

ukladani hodnot, které byly stazeny z webu ¢eské narodni banky.

string EuroKurz;
string DolarKurz;

string LibraKurz;

Dale v programu u jednotlivych pifevodovych tlacitek se nachazi proménné string a; a string
b;. tyto proménné poslouZi k ptevodu mén.

Do programu pro MS Visual Studio bude doplnéna jesté proménna char t;, ktera byla popsana
v pfedchozi kapitole.

Zasadni rozdil nastdva v nacteni designeru. Zatim co MS Visual Studio nacitd tlacitka a
textové pole automaticky a jakmile jsou dany v designeru neni nutné dopisovat k nim kod.
Xamarin Studio pro android vyZaduje dopsani parametri do zdrojového kédu. Pro jednotliva
tlacitka a textové pole je nutné vytvofit nasledujici proménné, Pri¢emz EditText zastupuje

textové pole a Button zastupuje tlacitka prevodu:

EditText vstup, vystup;
Button EurCz, CzEur, LibCz, CzLib, DolCz, CzDol;
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Déle je témto proménnym nutné piifadit jednotliva tlacitka a textové pole, které byly
vytvofeny v designeru, cele pfifazeni se piSe do ¢asti kddu pod On Create:

vstup = FindViewById<EditText> (Resource.Id.editTextl);
vystup = FindViewById<EditText> (Resource.Id.editText2);
EurCz = FindViewById<Button> (Resource.Id.buttonl);
CzEur = FindViewById<Button> (Resource.Id.button2);
LibCz = FindViewById<Button> (Resource.Id.button3);
CzLib = FindViewById<Button> (Resource.Id.button4);
DolCz = FindViewById<Button> (Resource.Id.button5);
CzDol = FindViewById<Button> (Resource.Id.button6);

Jako posledni si nadefinujeme proménné tiidy WebClient. Tato tfida poskytuje metody pro
jak prijem dat, tak i jejich odeslani. Pravé tyto proménné nam budou slouzit ke stazeni kurzu z
internetu. (Microsoft, msdn.microsoft.com, 2013)

WebClient euro;
WebClient dol;
WebClient 1lib;

7.3.3 Metody slouzici pro prevod pomoci tlacitek

Jako prvni je nutné vytvofit tfidu, ve které budou realizovany pievody. Postup je prakticky
totozny v obou prostiedich, a to pomoci piikazu create new class. Jediny rozdil je, ze Visual
studio si nacte nékolik dodate¢nych knihoven automaticky, zatimco Xamarin studio pouze

using system.

Syntaxe jazyka C# je totoZznd, takZe metody vytvofené v prvnim prostiedi je moZno pouzit i v
druhém prostiedi. Pro pfevod je nutno vytvofit v tfidé forml (popiipadé MainActivity u
Xamarin Studia) pro kazdé tlacitko metodu, kterd bude pouzivat proménné string a a string b.
Jako vzorovou pouzijeme metodu pifevodu korun na eura.

private void CzknaEur_Click(object sender, EventArgs e)

{
string a = Vstup.Text;

string b = EuroKurz;
Vystup.Text = Prevod.knm(a, b);

}

Do proménné string se uklada textovy fetézec, ktery byl napsédn do vstupniho textového pole.

Do hodnoty string b, se uklada hodnota pfislusné meény stazena z internetu. Jako posledni tato
metoda odkazuje proménné a a b do tfidy Prevod a jeji metody knm, pficemz nasledné

vysledek pievodu vypisuje na vystupni textové pole.
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V Prostiedi Xamarin je situace oproti MS Visual Studiu slozitéj$i. Prestoze kod jednotlivych

metod je stejny, je nutné k danym metodam pfiradit tlacitka pomoci piikazu:

EurCz.Click += eurnk;
CzEur.Click += kneur;
LibCz.Click += libnk;
CzLib.Click += knlib;
DolCz.Click += dolnk;
CzDol.Click += kndol;

Samotny pievod bude zajistovan v tfidé Pfevod. Bude pouzita metoda typu string, ktera bere
proménné a i b. Pro vSech 6 tlacitek staci pouze 2 pfevodové metody, protoze prevod z korun
na jinou ménu je vzdy totozny vypocet. U obou metod bude jako prvni figurovat parametr
return, navracejici hodnotu do volajici metody (naptiklad CzknaEur). Dale bude konverze na
textovy fetézec, ktery bude pouzit na vystupnim textovém poli (pfestoze vstupni fetézec je
také string, bude nutné znovu konvertovat na string z diivodu vypoctu za pomoci double). Do
tohoto textového fetézce bude napsano a konvertovano na double (¢iselnou hodnotu pro

vypocet) a dle metody * nebo / b konvertovano na double.

internal static string knm(string a, string b)

{

return Convert.ToString((Convert.ToDouble(a) *
Convert.ToDouble(b)));

}

internal static string mnk(string a, string b)

{
return Convert.ToString((Convert.ToDouble(a) /

Convert.ToDouble(b)));
}

Postup pro tvorbu metod v tfidé Pfevod je zcela identicky pro ob¢€ vyvojova prostiedi.

7.3.4 Stahovani kurzu z internetu

V této ¢asti bude popsana &ast stazeni denniho kurzu pro jednotlivé mény z webu Ceské
narodni banky. Postup stazeni kurzu bude opét téméi shodny pro ob¢ prostiedi (to znamena
jak pro android tak pro Windows OS). Jako prvni je nutné vytvofit metodu kurz(), ktera bude

obsahovat cely postup.

42



Na stahovani kurzu je nutné pouzit tfidu WebClient, pro kterou byla pfidana knihovna using
System.Net. a pro kterou byly vytvofeny proménné euro, dol, lib. Jako vzor bude popsan

postup pro stahovani mény euro, postup tvorby pro ostatni mény je zcela identicky.

Postup je, ze pro euro se vytvoii nova tfida WebClient. Do proménné euro kurz se za pomoci
tiidy WebClient stahne textovy fetézec pomoci piikazu DownloadString (WebClient
umoznuje mimo jiné napiiklad i DownloadFile nebo DownloadData) z webu Ceské narodni
banky. Dtilezité je zminit, 7e na Ceské narodni bance je nutné nastavit format jako text. Web
Ceské narodni banky vygeneruje odkaz z kurzu, ktery je nutno zkopirovat do koédu za
("http://www.cnb.cz/miranda2/m2/cs/financni_trhy/devizovy_trh/kurzy devizoveho_trhu/vyb
rane.txt?mena=EUR&0d=01.08.2014&d0=31.08.2014"). V této Casti mize nastat rozdil,
pokud je program pro android vytvafen v Xamarin studiu. Xamarin studio neni schopné
prevést symbol desetinné Garky "," z internetu, a proto je nutné zvolit na strankach Ceské
narodni banky anglickou verzi internetového vystupu, kde symbol desetinné ¢arky je ".". Z
odkazu je patrné, Ze jednotlivé kurzy jsou pevné dany na datum od zacatku urcitého mésice
do jeho konce (zde naptiklad srpen). Z divodu, ze cilem je udélat vzdy aktualni kurz, je nutné
upravit hodnoty od do na parametry od {0} do {1}, pfi¢emz je nutno cely odkaz upravit do
formatu String pomoci piikazu String.Format. Zbyva jen dosadit za odkaz do parametrl
pomoci tfidy DateTime, pfi¢emz je nutné pouzit dne$ni datum (.Today), pro prvni parametr je
nutné dat nékolika denni zpozdéni z divodu, Ze o vikendech Ceskd narodni banka
neaktualizuje kurz. Samotné zpozdéni se realizuje parametrem AddDays a z diivodu nutnosti
nékolikadenniho zpoZzdéni se parametr nastavi na hodnotu -6. Dale je nutné dodat ptfesnou
hodnotu data, podle webové stranky. Z diivodu, Ze nas$ cil oddéluje Datum teckami, musi byt
hodnota data nastavena ToString("dd.MM.yyyy"). Pokud by byly hodnoty data oddéleny
lomitky, bylo by nutné napsat ToString("dd/MM/yyyy"). (Microsoft, msdn.microsoft.com,
2013) (Ing. Petr Vobornik)

euro = new WebClient();

EuroKurz =
euro.DownloadString(String.Format("http://www.cnb.cz/miranda2/m2/cs/
financni_trhy/devizovy_trh/kurzy devizoveho_trhu/vybrane.txt?mena=EU
R&od={0}&do={1}",DateTime.Today.AddDays(-6).ToString("dd.MM.yyyy"),
DateTime.Today.ToString("dd.MM.yyyy")));

Z duvodu, ze webovy vystup vypada napiiklad takto: 01.08.2014]27,640 a my potiebujeme

hodnoty za symbolem |. je nutné oddé¢lit ¢ast textu pomoci piikazu Substring, pficemz text
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bude bran jako symbol na pozici posledniho vyskytu znaku |. Jesté zbyva pficist +1 z divodu,

ze v kddu nechceme piimo znak |, ale veskery text, ktery je za nim. (Ing. Petr Vobornik)

EuroKurz = EuroKurz.Substring(EuroKurz.LastIndexOf('|') + 1);
Na zavér je nutné umistit metodu kurz() tésné pod inicializaci komponent. To se provede

napsanim kurz(); pfimo pod InitializeComponent(); v MS Visual Studiu a pod

base.OnCreate (bundle); v Xamarin Studiu.

7.4 Zhodnoceni a srovnani postupu tvorby

Ptestoze se jednalo o tvorbu prakticky stejné aplikace za pouziti stejného programovaciho
jazyka, postup tvorby byl pomérné odlisny. Ob& vyvojova prostiedi maji pomérné stylizovany
a relativné podobny design a prace v nich neni vyrazné odlisna, osobn¢ povazuji MS Visual

Studio za Iépe zpracované a vice uzivatelsky piivéetive.

Dva hlavni rozdily v pritb¢hu tvorby nastavaji pii praci s grafickym designerem a pfi nacitani
nez pro Windows (i z pohledu designerd neni takovy prostor pro manipulaci s grafikou), takze

tento rozdil se prakticky ned4 odstranit.

Graficky designer by se vSak dal unifikovat pro obé prostiedi, pomoci jiZ zminéné moznosti
Xamarin for Visual Studio. Tim se sice neodboura slozitéj$i kod nutny pro android, ale da se
vyuzit jednodussi a piivetivejsi prostredi. V zasad€ to vSak neni nutné, protoZze prostredi
Xamarin Studia je vice mén& obdobné kvality a jako hlavni vyhoda je opravdu pievazné

odstranéni nutnosti zvyku na vic prostiedi.

Celkové se da fici, Ze jednodussi je postup pii tvorbé aplikace v MS Visual Studiu, ktery je
zaméfeny na cilovou platformu Windows. Xamarin studio je vSak velice kvalitni vyvojové
prostiedi a v porovnani s Visual Studiem je na trhu pomérné kratkou dobu a prochazi

konstantnimi aktualizacemi, které méni i jeho vzhled a pouziti.
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8 Zaver

Od pocatkli programovani se vyvoj software pomérné vyrazné¢ posunul a je jisté, ze od dob
sekvencnich jazyki se dneSni programovani pomérn¢ vyrazné lisi. Pfestoze objektovy postup
byl, jak jiz bylo zminéno od roku 1960, ve vétsi mife se zacal pouzivat az v devadesatych
letech. Pravé jazyk C# je v dnesni dobé jednim z nejvice pouzivanych programovacich jazyka

a dle mého nazoru jesté¢ pomérné dlouhou dobu bude.

Jednim z velkych rozdili je samoziejmé zména cilovych platforem. Diive tvorily prim ve
vyvoji software stolni pocitace, ale dnes jsou pomalu nejvice popularni mobilni platformy (at’
jiz jde o mobilni telefony, ¢i rtizné tablety). V popularit¢ mobilnich platforem se odrazi
rapidni ndrast novych aplikaci sméfovanych pravé na android, iOS, nebo Windows Mobile.
Prave jazyk C# je velice silny prostfedek pro vyvoj softwaru pro jakoukoliv platformu, at’ pro

stolni poc¢itace nebo mobilni zafizeni.

Popularita mobilnich zafizeni ur¢it€¢ do budoucna poroste z divodu novych moznosti cloud
computing a celkového zaméfeni na poskytovani riznych programil piimo z internetového

wevr

zvysi jejich rist a poptavku po software na né¢ zamétenych.

Zajimava otazka je, kam pujde vyvoj dale po objektovém programovani. Osobné se
domnivam, Ze objektovy nahled na programovani vydrzi jesté¢ dlouhou dobu, a to pfevazné z
diivodu, Ze objektové programovani se snazi byt pfimym odrazem redlné¢ho svéta. V
budoucnu je vSak mozné, Ze vyvoj ptjde jiny neCekanym smérem nebo Ze se vymysli model,

ktery bude principialné dokonalejsi.
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10 Pfilohy
10.1 Graficky vzhled aplikace

10.1.1 Visual Studio

as Form1 = =

Vaie Castka
CZK == CZK=>f£ CK==%
£=xCZK £=>C7K §=>CZK
Po prevedeni

Obrazek 12: Vysledna forma aplikace pro MS Visual Studio (vytvoreno viastnim

zpracovanim)

10.1.2 Xamarin Studio

Vase Castka

CZK => €
€ =>CZK
CZK =>£
£ => CZK

CZK =>$

§=>CZK

Po prevedeni

Obrazek 13: Vysledna forma aplikace pro Xamarin Studio (vytvoreno viastnim zpracovanim)
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10.2 Visual Studio zdrojovy kod

10.2.1 Trida Form1.cs

using System;

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

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;
using System.Web;

using System.Net;

namespace Kurz_euro_CZK

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml()
{
InitializeComponent();
kurz ();
Vstup.Text = "0";
}

string EuroKurz;
string DolarKurz;
string LibraKurz;
char t;

WebClient euro;
WebClient dol;
WebClient 1lib;

private void CzknaEur_Click(object sender, EventArgs e)

{
string a = Vstup.Text;
string b = EuroKurz;
Vystup.Text = Prevod.knm(a, b);
}
private void EurnaCzk_Click(object sender, EventArgs e)
{
string a = Vstup.Text;
string b = EuroKurz;
Vystup.Text = Prevod.mnk(a, b);
}

private void CzknaDol_Click(object sender, EventArgs e)

{

49



string a = Vstup.Text;
string b = Convert.ToString(DolarKurz);
Vystup.Text = Prevod.knm(a, b);

}
private void DolnaCzk_Click(object sender, EventArgs e)
{
string a = Vstup.Text;
string b = Convert.ToString(DolarKurz);
Vystup.Text = Prevod.mnk(a, b);
}
private void CzknalLib_Click(object sender, EventArgs e)
{
string a = Vstup.Text;
string b = Convert.ToString(LibraKurz);
Vystup.Text = Prevod.knm(a, b);
}
private void LibnaCzk_Click(object sender, EventArgs e)
{
string a = Vstup.Text;
string b = Convert.ToString(LibraKurz);
Vystup.Text = Prevod.mnk(a, b);
}
private void kurz ()
{

euro = new WebClient();

EuroKurz =
euro.DownloadString(String.Format("http://www.cnb.cz/miranda2/m2/cs/financni_trhy/devi
zovy_trh/kurzy_devizoveho_trhu/vybrane.txt?mena=EUR&od={0}&do={1}",DateTime.Today.AddD
ays(-6).ToString("dd.MM.yyyy"), DateTime.Today.ToString("dd.MM.yyyy")));

EuroKurz = EuroKurz.Substring(EuroKurz.LastIndexOf('|"') + 1);

dol = new WebClient();

DolarKurz =
dol.DownloadString(String.Format("http://www.cnb.cz/miranda2/m2/cs/financni_trhy/deviz
ovy_trh/kurzy_devizoveho_trhu/vybrane.txt?mena=USD&od={0}&do={1}",
DateTime.Today.AddDays(-6).ToString("dd.MM.yyyy"),
DateTime.Today.ToString("dd.MM.yyyy")));

DolarKurz = DolarKurz.Substring(DolarKurz.LastIndexOf('|') + 1);

lib = new WebClient();

LibraKurz =
lib.DownloadString(String.Format("http://www.cnb.cz/miranda2/m2/cs/financni_trhy/deviz
ovy_trh/kurzy_devizoveho_trhu/vybrane.txt?mena=GBP&od={0}&do={1}",
DateTime.Today.AddDays(-6).ToString("dd.MM.yyyy"),
DateTime.Today.ToString("dd.MM.yyyy")));

LibraKurz = LibraKurz.Substring(LibraKurz.LastIndexOf('|') + 1);
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}

priv

{

}

priv

{
}

}

ate void Vstup_KeyPress(object sender, KeyPressEventArgs e)
t = e.KeyChar;
if (!Char.IsDigit(t) & t != 8 && t != 46)
{

}

e.Handled = true;

ate void Forml_Load(object sender, EventArgs e)

10.2.2 Trida Prevod.cs

using System
using System
using System
using System
using System

namespace Ku

{

class Pr

{
inte
{
}
inte

{
}

5

.Collections.Generic;

.Ling;

.Text;

.Threading.Tasks;

rz_euro_CzZK

evod

rnal static string knm(string a, string b)

return Convert.ToString((Convert.ToDouble(a) * Convert.ToDouble(b)));

rnal static string mnk(string a, string b)

return Convert.ToString((Convert.ToDouble(a) / Convert.ToDouble(b)));
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10.3 Xamarin Studio zdrojovy kod

10.3.1 Trida MainActivity.cs

using
using
using
using
using
using
using
using

System;
Android.App;

Android.Content;
Android.Runtime;
Android.Views;
Android.Widget;

Android.OS;
System.Net;

namespace Meny

{

[Activity (Label = "Meny", MainLauncher = true,
e/icon")]
public class MainActivity : Activity

{

EditText vstup, vystup;
Button EurCz, CzEur, LibCz, CzLib, DolCz, CzDol;
string EuroKurz;
string DolarKurz;
string LibraKurz;

WebClient
WebClient
WebClient

euro;
dol;
lib;

Icon = "@drawabl

protected override void OnCreate (Bundle bundle)

{

base.OnCreate (bundle);

kurz ();

SetContentView (Resource.lLayout.Main);
vstup = FindViewById<EditText> (Resource.Id.editTextl);
vystup = FindViewById<EditText> (Resource.Id.editText2);

EurCz

CzEur =
LibCz =
CzLib =
DolCz =

CzDol

EurCz.
CzEur.
LibCz.
CzLib.
DolCz.

= FindViewById<Button>
FindViewById<Button>
FindViewById<Button>
FindViewById<Button>
FindViewById<Button>
= FindViewById<Button>

Click += eurnk;

Click += kneur;
Click += libnk;
Click += knlib;
Click += dolnk;
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CzDol.Click += kndol;

}

void eurnk

string
string
vystup.

}

void kneur

string
string
vystup.

}

void libnk

string
string
vystup.

}

void knlib

string
string
vystup.

}
void dolnk

string
string
vystup.
}
void kndol

string
string
vystup.

(object sender, EventArgs

a
b =
Text

(object sender, EventArgs

a
b =
Text

(object sender, EventArgs

a
b
Text

(object sender, EventArgs

a
b
Text

vstup.Text;
EuroKurz;

= Prevod.mnk(a, b);

vstup.Text;
EuroKurz;

= Prevod.kmn(a, b);

vstup.Text;
LibraKurz;

= Prevod.mnk(a, b);

vstup.Text;
LibraKurz;

= Prevod.kmn(a, b);

e){

e){

(object sender, EventArgs e){

a
b
Text

vstup.Text;
DolarKurz;

= Prevod.mnk(a, b);

(object sender, EventArgs e){

a
b
Text

vstup.Text;
DolarKurz;

= Prevod.kmn(a, b);
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}

void kurz ()

{

euro = new WebClient();

EuroKurz = euro.DownloadString(String.Format("http://www
.cnb.cz/miranda2/m2/en/financial_markets/foreign_exchange market/exc
hange_rate_fixing/selected.txt?code=EUR&from={0}&to={1}",DateTime.To
day.AddDays (-
2).ToString("dd.MM.yyyy"), DateTime.Today.ToString("dd.MM.yyyy™)));

EuroKurz = EuroKurz.Substring(EuroKurz.LastIndexOf('|")
+ 1)

dol = new WebClient();

DolarKurz = dol.DownloadString(String.Format("http://www
.cnb.cz/miranda2/m2/en/financial_markets/foreign_exchange _market/exc
hange_rate_fixing/selected.txt?code=USD&from={0}&to={1}", DateTime.T
oday.AddDays( -
2).ToString("dd.MM.yyyy"), DateTime.Today.ToString("dd.MM.yyyy™)));

DolarKurz = DolarKurz.Substring(DolarKurz.LastIndexOf("|

)+ 1);

lib = new WebClient();

LibraKurz = lib.DownloadString(String.Format("http://www
.cnb.cz/miranda2/m2/en/financial_markets/foreign_exchange_market/exc
hange rate_fixing/selected.txt?code=GBP&from={0}&to={1}", DateTime.T
oday.AddDays (-
2).ToString("dd.MM.yyyy"), DateTime.Today.ToString("dd.MM.yyyy")));

LibraKurz = LibraKurz.Substring(LibraKurz.LastIndexOf("|

)+ 1);
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10.3.2 Trida Prevod.cs
using System;

using Android.App;
using Android.Content;
using Android.Runtime;
using Android.Views;
using Android.Widget;
using Android.OS;

namespace Meny

{

public class Prevod

{
public Prevod ()

{
}

internal static string mnk (string a, string b)

{
return Convert.ToString((Convert.ToDouble(a) / Conve
rt.ToDouble(b)));
}

internal static string kmn (string a, string b)

{
return Convert.ToString((Convert.ToDouble(a) * Convert.T
oDouble(b))); }

}
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