Programovaci jazyky

Uvod

Programovaci jazyk je prostredek pro zdpis prikazl , jez mohou byt poté provedeny na pocitaci.
Souhrn takovychto prikaz( pak nazyvdme programem . Programovaci jazyky mdzeme délit do rodin
podobné, jako to déldame napriklad s jazyky lidskymi. MGzeme je délit podle jejich Gcelu, generace
nebo na jazyky s vysokou ¢i nizkou Urovni abstrakce. Cilem této kapitoly bude seznamit se
zakladnimi vlastnostmi programovacich jazykd, vyvojovym prostfedim a poté jiz napiSeme i nas
prvni kod.

Ucel jazyka

K dneSnimu dni existuje opravdu velké mnozstvi programovacich jazykl. Kromé jazyka c#,
kterému se budeme vénovat my mlzeme vyjmenovat napfriklad JavaScript, Kotlin, Lisp nebo Swift.
Nyni se mozna sami sebe ptate: ,Na co jich potfebujeme takové mnozstvi?“ Na pocatku vzniku
nového jazyka nejCastéji stoji potreba resit néjaky problém. V pripadé jazyka JavaScript to byla
napriklad nutnost pridani logiky do jinak statickych (= ne pfilis interaktivnich) webovych stranek a
jazyk Kotlin vznikl jako moderni alternativa k Javé. Ne vzdy ale tato potreba byla technického razu.
Napriklad C# byl odpovédi Microsoftu na neustalé licen¢ni spory s firmou Sun (pozdéji odkoupena
firmou Oracle), kterd Microsoftu nedovolovala editovat zdrojové kédy Javy. Z tohoto ddvodu
bychom dnes nalezli velké podobnosti mezi obéma jazyky.

Uroven jazyka

Jazyky mUzeme délit na nizkolroviové a vysokolroviové. Nizkolroviové jazyky obvykle operuji na
nejnizsi softwarové Urovni a disponuji velkou rychlosti. Dani za tuto rychlost je pak ¢lovékem
naroky na programatora. VysokouUroviové jazyky (nékdy se téZ mlzete setkat s pojmem jazyky s
vysokou mirou abstrakce) jsou pak pravym opakem predeslé skupiny. Takovéto jazyky odstinuji
programatora od rutinnich Ukoll jako je napriklad alokace paméti nebo jeji dalsi sprava, coz z nich
déla skvélé kandidaty na psani rozsahlejSich aplikaci, kde neni na prvni misté vykon. Tyto pokrocilé
nastroje se totiz vzdy negativné podepisuji na celkovém vykonu jazyka.

Nic nebyva jen ¢erné nebo bilé a nasli bychom jazyky, které se pohybuji na pomezi obou
vySe zminénych skupin.




Pojem abstrakce v informatice oznacuje zplsob prace s daty nebo technickymi prostredky
pocitace, jakym by s nimi pracoval Clovék. Prikladem budiz napriklad proménna, ktera je pro
¢lovéka abstraktnim pojmem a kazdy si pod ni predstavime napfriklad libovolnou hodnotu.
Pocita¢ vSak pojem proménna nezna a pracuje pouze s jedni¢ckami a nulami. Miru abstrakce
tedy vzdy zajistuje dany programovaci jazyk.

Interpretace a kompilace

Jazyk jako takovy je pouze sbirka pravidel (specifikace), které musime dodrzovat. Pokud tak
neucinime, nas zapis neni v daném jazyce validni (spravny). O samotny preklad naseho kédu
(napriklad do spustitelné aplikace) se stara nejCastéji interpreter nebo kompilator.

Kompilator

Zacneme tou jednodussi variantou. Kompildtor je program, ktery analyzuje nas kéd, odhali chyby a
v pripadé, ze zddné nenajde zkompiluje nasi aplikaci. V pfipadé jazyka C# vysledkem kompilace
nejcastéji byva spustitelny soubor (napfiklad .exe). V tento moment uz kompilatoru neni zapotrebi
a jeho uloha zde konci. Vysledny soubor .exe je v tuto chvili pIné prenositelny napriklad mezi
zarizenimi operujicimi pod Windows a to i mezi témi, které kompildtor nainstalovany nemaji.

V pripadé jazyka C# je nas zdrojovy kdd prelozen do CIL. Jednd se o nejnizsi clovékem
Citelnou implementaci naseho programu. CIL se postard o spravny béh naseho programu na
specifickém hardwaru pocitace, ktery se pochopitelné mdlze lisit stroj od stroje.

Interpreter

Interpreter je na rozdil od kompildtoru pritomen po celou dobu béhu programu. Bez interpreteru
daného jazyka si v ném napsany program nespustime. Preklad takového programu nejcastéji
probihd prikaz po prikazu, kdy interpreter obdrzi prikaz daného jazyka a poté jej rovnou prelozi na
spustitelnou instrukci.
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napriklad i kombinace obojiho. Za Ucelem strucnosti ¢lanku se timto tématem nebudeme
hloubéji zabyvat. Kdo by mél vSak zdjem si mlze jisté spoustu informaci dohledat sém,
nebot o této problematice byl napsan nespocet odbornych publikaci a ¢lanka.

Syntaxe, sémantika a konvence

Pojmem syntaxe rozumime souhrn pravidel pro psani vyraz{ v programovacim jazyce. Syntaxe
jazyka C# ndm napriklad prikazuje, ze veskeré prikazy ukoncujeme znakem stredniku (;) nebo ze



nazvy proménnych nesmi zacinat ¢islovkou. Sémantika je pak slovnik daného jazyka. Jako priklad si
ukazeme funkci Console.Write() , jez slouzi pro vypis textového retézce (tzn. néjaké véty nebo
slova) do konzole. V jazyce JavaScript bychom stejny Ukol provedli prikazem console.log() a Vv
Ruby za pomoci puts . Konvence je souhrn pravidel, jez bychom méli dodrzovat, ale jejich poruseni
neohrozi béh a funk¢nost programu. Prikladem budiz tfeba doporuceni, ze nas zdrojovy kéd by
nemél obsahovat specialni znaky jako je tfeba &, ii nebo .

Jazyk C# a platforma .NET

KdyZz uz zndme nékteré druhy jazykd, jejich Ucel a vlastnosti, pojdme se nyni i blize podivat na
samotny C#.

Jazyk C# (vysluvujeme [si Sarp], nékdy téz psano jako C Sharp) je kompilovany, staticky typovany
vysokourovnovy jazyk. Spada do rozsahlé platformy jménem .NET (vyslovujeme [dot net]), kterou si
Ize predstavit jako sbirku softwarovych reSeni, kterd zastrfeSuje napriklad mobilni telefony, web od
serverové Casti po klientskou, desktopové aplikace a kromé C Sharpu bychom zde nasli i nékolik
dalsich programovacich jazyka.

Drive platilo, ze byl tento jazyk (vCetné platformy .NET) Gzce spjat s operacnim systémem
Windows. Dnesni .NET framework umoziiuje psani mobilnich aplikaci napriklad pro operacni
systémy i0S, WatchOS, iPadOS, Android nebo Android Wear (Xamarin framework), psani
serverovych aplikaci (ASP.NET), vyvoj webového frontendu (Blazor), vyvoj aplikaci na platformé
Linux (MonoDevelop) a nasli bychom toho jesté urcité vic.

K samotnému vyvoji v jazyce C# nam postaci vzdy néjaka konkrétni implementace frameworku
.NET. Napriklad pokud chceme vyvijet pouze na platformé Windows, postac¢i nam plvodni verze
jménem .NET Framework, kterd je vyvijena a pribézné aktualizovana jiZz od roku 2002. Pokud nés
zajima multiplatformni vyvoj nebo vyvoj na webu, sahneme po .NET Core. Pokud jsou nasim cilem
mobilni zafizeni nebo vyvoj her v hernim enginu Unity, pouzijeme MonoDevelop. V pripadé, ze nas
zajimaiji univerzalni aplikace pro Windows 10, framework uwp (Universal Windows Platform) nam
poskytne potrfebné nastroje.

Kazda tato odnoz frameworku (.NET Framework, Core, Mono a UWP) navic vzdy obsahuje
kompildtor, dodatecné pomocné frameworky (napr. Windows Forms nebo Xamarin) a vSechny dalsi
nastroje potrebné k vyvoiji.

Pokud to pro vas bylo priliS mnoho informaci najednou, nemusite si délat starosti. Microsoft
nabizi vyvojové prostredi, které udéld vsechnu narocnou praci za vas a je tedy velice snadné
hned zacit s psanim aplikaci.

Vyvojové prostredi



Vyvojové prostredi téz nékdy oznacované jako IDE (integrated development environment -
integrované vyvojové prostredi) je chytry editor kédu, ktery ndm pomdze pfri psani nasich
programt a pokud ho budeme pouzivat efektivné, vyrazné urychli i ¢as vyvoje. Microsoft pro
vyvojare dodava hned nékolik variant svého vlastniho reseni. Pro Windows je to Visual Studio (v
dobé psani ¢lanku Visual Studio 2019), pro Mac OS Visual Studio for Mac a na Linuxu mdzeme
vyuzit napriklad MonoDevelop . Pro vSechny tyto 3 platformy je dostupné také vyvojové prostredi
Visual Studio Code , které se nejlépe hodi pro webovy vyvoj.

Kazdé toto vyvojové prostredi na dané platformé nabizi trochu jiné moznosti, nebot operuje pod
jinou odnozi frameworku .NET. V tomto materialu se budeme primarné zabyvat pouze konzolovymi
aplikacemi (tzn. aplikacemi jez ovladame pres prikazovou radku) a pro tyto Ucely je vyhovujici
jakékoliv vySe zminéné reseni.

Jak jiz bylo avizovdno vySe, prostredi Visual Studio Code je vhodné spiSe pro webovy vyvoj a
jeho konfigurace pro kompilaci konzolovych aplikaci by mohla byt pro zac¢atec¢nika narocna.
Doporucujeme tedy pouzivat nejlépe standardni Visual Studio pro Windows nebo Mac.

Instalace vyvojového prostredi

Nyni si ukazeme, jak probiha instalace vyvojového prostredi Visual Studio Community 2019. Odkaz na
stazeni tohoto prostredi mizete velmi snadno nalézt na oficidlnich strankach microsoftu. Po
spusténi instala¢niho souboru se vdm otevfe privodce instalaci:IMG_5e39724798307.pngUvodn/i
obrazovka instalatoru.

IMG_5e397251b09cf.pnginstaldtor nabizi velké mnoZstvi sad, které mizeme vyuZzit. Nas bude
zajimat pouze "Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci .NET".

IMG_5e3972608d86b.pngTuto volbu zaskrtnéte.

U programovani plati stejné jako ve valce - tézko na cvicisti, lehko na bojisti. Je moc pékné, ze si
Microsoft dal tu praci a prelozil Visual Studio do ¢estiny, ale programatord tim prokazal medvédi
sluzbu - kdyz budou chtit najit pomoc na StackOverflow nebo jinde, dostanou instrukce v anglicting,
které budou potom v Ceském prostredi horko-tézko aplikovat.

Je lepsi si hned od zacatku zvykat na tvrdsi dosed a instalovat anglickou verzi namisto ¢eské.
Hodné dobre je to vidét u pokrocilejsich funkci VS, jako je prace s gitem - tam jsou preklady do

¢estiny naprosto kontraproduktivni.

Pro potreby téchto skript si bohaté vystacime pouze s balickem Vyvoj desktopovych aplikaci
pomoci .NET. Pokud jste spokojeni s vybérem bali¢kd, dokoncete instalaci.

Zalozeni nového projektu



Po instalaci a spusténi vyvojového prostredi nyni zkusime zalozit i nas prvni projekt. Z menu
vybirdme moznost VytvoFit novy projekt a poté Konzolové aplikace (.NET framework). Po potvrzeni
by se nam mél otevfit textovy editor s kostrou nasi aplikace.

Instalace vyvojového prostredi a nasledné zalozeni nového projektu na systému MacOS
probihd velmi podobné. Na macu ovsem zaklddame konzolovy projekt na platformé .NET
Core (jak je vidét na poslednim obrazku nize), nebot odnoZ platformy .NET jménem .NET
Framework zasStituje pouze systém Windows. Tato problematika byla podrobnéji rozepsana v
predchozi sekci.

IMG_5e397327dbec3.png

IMG_5e39733d251dc.pngpPoté vybirdme "Konzolova aplikace (.NET Framework)"
IMG_5e39732e48280.pngZadame podrobnosti a klikdme na tlacitko "Vytvorit".
IMG_5e39733570196.pngTakto by mél vypadat prazdny projekt.

IMG_5e397344863cl.pnguUzivatelé systému MacOS vybiraji konzolovou aplikaci pod zélozkou ".NET
Core".

Struktura naseho programu by nyni méla vypadat néjak takto:

using System;

namespace MojeAplikace

{
class Program
{
public static void Main(string[] args)
{
}
}
}

Prozatim si ukaZzeme pouze nutné zaklady a vSe ostatni probereme v prislusnych kapitolach tohoto
materidlu. V jazyce C# ma kazdy znak svUj smysl a vyznam. Jak si mGzeme povsimnout, ackoliv
jsme zalozili Uplné novy projekt, vyvojové prostfedi nam jiz predgenerovalo urcitou aplika¢ni
strukturu. SloZzené zavorky tvori tzv. blok kédu. Tento blok zacina otevienou sloZzenou zavorkou ({)
a konci uzavrenou sloZzenou zavorkou (}) na stejné Urovni:



using System;

namespace MojeAplikace
{ // Zacatek bloku "namespace"
class Program
{ // Zactatek bloku "class"
public static void Main(string[] args)

{ // Zacatek bloku Main

} // Konec bloku Main
} // Konec bloku "class"

} // Konec bloku "namespace"

Na ukdzce vyse jsme pouzili tzv. komentar. Cokoliv za dvéma lomitky (//) na stejném radku bude
kompildtorem ignorovano. Setkat se mlzeme i s vicefadkovym komentarem:

using System;

namespace MojeAplikace

{
class Program
{
public static void Main(string[] args)
{
/%
Komentar pres vice
radka!
*/
// Komentar na jeden radek
}
}
}

Prozatim si zvykneme na to, Ze veskery kéd budeme vzdy psat do nejhloubéji zanorenych
sloZzenych zavorek, nez si postupem Casu odtajnime vyznam vsech nam neznamych jazykovych
konstruktd. Pro kontrolu, Ze jsme v$e nainstalovali spravné si nyni zkusime spustit tento fragment
kédu poklepanim na ikonku zelené Sipky v hornim toolbaru. Pokud vSe probéhlo bez chyb, méli
bychom nyni vidét konzoli s ndpisem Ahoj svéte!. Po poklepdni na libovolnou klavesu by se konzole
méla zavrit.



using System;

namespace MojeAplikace

{
class Program
{
public static void Main(string[] args)
{
/*
VSechny budouci ukdzky budou poc¢itat s tim, Ze kéd bude vkladan
do nejhloubéji zanorenych slozenych zavorek takto:
*/
Console.WriteLine("Ahoj svété!");
Console.ReadKey();
}
}
}

Shrnuti

V tomto ¢lanku jsme si predstavili nékteré zdkladni vlastnosti programovacich jazykd, nainstalovali
jsme si vyvojové prostredi a napsali nas prvni program. V dalSich sekcich se podivame na zakladni
jazykové kontrukce a objasnime si pojem proménna.
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