                                                      oop_2c.txt

                      Návrh hierarchie tříd

     Každý jistě  dokáže napsat takovou  funkci, jaká je  uvedena

níže, která prohledává pole A o deseti prvcích.

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł// deklarace k intuitivní funkci Hledej                   ł

łstruct Item {                                             ł

ł           char Klic[8];                                  ł

ł           char Hodn[20];                                 ł

ł};                                                        ł

łItem A[10];                                               ł

ł                                                          ł

ł// intuitivní funkce Hledej                               ł

łvoid* Hledej (char* x, int& e){                           ł

ł           int i=0;                                       ł

ł           while (!(i>=10) && !(strcmp(x,A[i].Klic)==0))  ł

ł                       {i++;};                            ł

ł           if ((i>=10)) {e=1; return 0;}                  ł

ł           else {e=0; return &A[i].Hodn;};                ł

ł};                                                        ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

     K výše uvedené  funkci je možno mít spoustu  připomínek - je

totiž málo obecná. Podívejme se na ni jinak. Zkusme ji vidět jako

souhrn funkčních částí, které  jsou různým způsobem zobecnitelné.

Pokusíme  se  tyto  funkční   části  srovnat  do  různých  úrovní

obecnosti  -  a  tyto  úrovně  obecnosti  vyjádřit  pomocí  různě

obecných tříd.

     Tabulka je  iterace elementů, je  to sekvence    ÚÄÄÄÄÄÄÄż

elementů.  Dá  se  popsat strukturogramem  vpravo.    łTABULKAł

Ovšem pro naše účely  je vhodnější vyjádřit to, že    ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ

tabulka obsahuje hledaný  prvek, viz strukturogram    ÚÄÄÄÁÄÄÄ*

níže vlevo. Podobně  vyjádříme požadované výstupy.    łELEMENTł

Výstupem může být buď  posice hledaného prvku nebo    ŔÄÄÄÄÄÄÄŮ

hlášení chyby.

             ÚÄÄÄÄÄÄÄż                         ÚÄÄÄÄÄÄÄÄż

             łTABULKAł                         łVÝSLEDEKł

             ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ                         ŔÄÄÄÂÄÄÄÄŮ

      ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄĹÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż                 ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż

  ÚÄÄÄÁÄÄÄ*  ÚÄÄÄÁÄÄÄż  ÚÄÄÄÁÄÄÄ*          ÚÄÄÁÄÄÄo   ÚÄÄÁÄÄÄo

  łELEMENTł  łHLEDANÝł  łELEMENTł          łPOSICEł   łERRMESł

  ŔÄÄÄÄÄÄÄŮ  ŔÄÄÄÄÄÄÄŮ  ŔÄÄÄÄÄÄÄŮ          ŔÄÄÄÄÄÄŮ   ŔÄÄÄÄÄÄŮ

     Datové struktury  složíme v programový  strukturogram, který

samozřejmě odpovídá výše uvedenému intuitivnímu programu.

                   ÚÄÄÄÄÄÄż

                   łHLEDEJł

                   ŔÄÄÂÄÄÄŮ

  ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ÚÄÁÄÄż    ÚŮ* not KONEC           ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄż

łINITł    ŔÂŮ    and             ÚÁo KONEC ÚŮo not KONEC

ŔÄÄÄÄŮ  ÚÄÄÁÄÄż  not NALEZEN     ŔÂŮ       ŔÂŮ

        łPOSUNł               ÚÄÄÄÁÄÄż  ÚÄÄÄÁÄÄÄż

        ŔÄÄÄÄÄŮ               łreturnł  łreturn ł

                              łERROR ł  łHLEDANÝł

                              ŔÄÄÄÄÄÄŮ  ŔÄÄÄÄÄÄÄŮ

Tím,  že  jme  použili  symbolické  názvy  operací,  tím jsme ale

vytvořili   obecný  algoritmus   pro  sekvenční   hledání.  Tímto

algoritmem  můžeme hledat  v poli,  v seznamu,  ale i  v souboru.

Symbolické  operace  můžeme  chápat  jako  funkce (volání funkcí)

a tyto funkce mohou být realizovány různým způsobem, například:

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

łfunkce  ł  pole     ł  seznam      ł   soubor    ł

ĂÄÄÄÄÄÄÄÄĹÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄĹÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄĹÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄ´

łINIT    ł  int i=0; ł  s=SEZ       ł   open,read ł

ł        ł           ł              ł             ł

łPOSUN   ł  i++      ł  s=s->next   ł   read      ł

ł        ł           ł              ł             ł

łKONEC   ł  i>=10    ł  s->next==0  ł   eof       ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Poznámka:  Operace pro  pole jsou  převzaty z  výše uvedeného  příkladu. V  operacích pro seznam "s"

znamená ukazatel na běžnou  položku, "SEZ" ukazatel na prvou položku seznamu,  "next" je ukazatel na

následující položku. Konec  seznamu se pozná tak, že  v poslední položce je ukazatel  "next" nulový.

Operace pro soubor jsou schematické, nejsou to funkce C++.

     Formulací obecného algoritmu jsme  daný problém rozdělili na

dvě úrovně, což můžeme realizovat dvěma úrovněmi tříd:

                           ÚÄÄÄÄÄÄÄÄż

                           łHledAbstł

                           ŔÄÄÄÂÄÄÄÄŮ

                    ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄĹÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

                ÚÄÄÄÁÄÄÄÄż ÚÄÄÄÁÄÄÄÄż ÚÄÄÄÁÄÄÄÄż

                łHledPoleł łHledSeznł łHledSoubł

                ŔÄÄÄÄÄÄÄÄŮ ŔÄÄÄÄÄÄÄÄŮ ŔÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

     Třída   "HledAbst"  realizuje   abstraktní  algoritmus,  tj.

obsahuje  definici   jediné  metody,  metody   "Hledej".  Operace

algoritmu jsou deklarovány jako  abstraktní virtuální metody, tj.

bez definice. Tyto operace jsou definovány ve třídách "HledPole",

"HledSezn" a "HledSoub", různě pro různé typy tabulek.

     Při  návrhu  operací  zjistíme,  že  operace  NALEZEN, ERROR

a HLEDANÝ se poněkud liší.  Realizace ostatních operací závisí na

typu tabulky, kdežto

- ERROR nezávisí na typu tabulky. Zpráva ERROR je tvořena číslem,

     které označuje, zdali  došlo k chybě nebo ne.  Není důvod ji

     realizovat několikrát; realizujeme ji ve třídě "HledAbst".

- NALEZEN a HLEDANÝ  závisí nejen na typu tabulky,  ale i na typu

     záznamů, které tabulka  obsahuje. Například třídu "HledPole"

     koncipujeme  pro hledání  v  jakémkoliv  poli, ale  tyto dvě

     operace nás omezují na pole s určitým typem záznamu.

Musíme  zavést  další   úroveň  abstrakce  (resp.  konkretizace).

Výsledek je tedy tento:

- 1. úroveň - algoritmus a ty operace, které nezávisí ani na typu

     tabulky ani na typu záznamů.

- 2. úroveň - operace, které závisí pouze na typu tabulky.

- 3. úroveň - operace, které závisí i na typu záznamů.

     Tedy  v  1.  úrovni  máme  jedinou  abstraktní  třídu, která

definuje  algoritmus. Ve  2. úrovni  máme pro  každý typ  tabulky

jednu abstraktní třídu, v našem  příkladě tři třídy. Ve 3. úrovni

máme pro  každý použitý typ záznamu  zvláštní třídu. Jejich počet

závisí na programátoru-uživateli. Níže jsou tyto vztahy vyjádřeny

graficky:

                           ÚÄÄÄÄÄÄÄÄż

                           łHledAbstł

                           ŔÄÄÄÂÄÄÄÄŮ

         ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄĹÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

     ÚÄÄÄÁÄÄÄÄż            ÚÄÄÄÁÄÄÄÄż            ÚÄÄÄÁÄÄÄÄż

     łHledPoleł            łHledSeznł            łHledSoubł

     ŔÄÄÄÂÄÄÄÄŮ            ŔÄÄÄÂÄÄÄÄŮ            ŔÄÄÄÂÄÄÄÄŮ

    ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÂ...    ...ÂÄÁÄÂÄÄÂ...      ...ÄÂÄÄĹÄÄÂ...

ÚÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄżÚÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄż

łHledPoleItemłłHledPoleZazł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Prvé  dvě  úrovně  tvoří  modifikovatelný  aparát  pro  sekvenční

hledání.  Třetí  úroveň  je  využití  tohoto  aparátu  pro řešení

konkrétních úloh. Jedno z možných řešení je níže.

Definice tříd aparátu sekvenčního hledání

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł class HledAbst {                               ł

ł public:                                        ł

ł               void* Hledej (void* x, int& e);  ł

ł       virtual void  Init()=0;                  ł

ł       virtual int   Konec()=0;                 ł

ł       virtual void  Posun()=0;                 ł

ł       virtual int   Nalezen(void* x)=0;        ł

ł       virtual void* Hledany()=0;               ł

ł };                                             ł

ł class HledPole: public HledAbst {              ł

ł public:                                        ł

ł       virtual void  Init();                    ł

ł       virtual int   Konec();                   ł

ł       virtual void  Posun();                   ł

ł       virtual int   Nalezen(void* x)=0;        ł

ł       virtual void* Hledany()=0;               ł

ł protected:                                     ł

ł       int i, delka;                            ł

ł };                                             ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Definice metod aparátu sekvenčního hledání

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł void* HledAbst::Hledej (void* x, int& e){      ł

ł             Init();                            ł

ł             while (!Konec() && !Nalezen(x))    ł

ł                         {Posun();};            ł

ł             if (Konec()) {e=1; return 0;}      ł

ł             else {e=0; return Hledany();};     ł

ł };                                             ł

ł void  HledPole::Init(){ i=0; };                ł

ł int   HledPole::Konec(){ return (i>=delka); }; ł

ł void  HledPole::Posun(){ i++; };               ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Poznámky k realizaci

     Parametrem  funkce  Hledej  je  klíč  hledaného  záznamu.  Protože  nevíme, jakého typu je tato

položka, musíme u parametru uvést typ "void*"

     Úspěšnost hledání  se oznamuje současně dvěma  způsoby. Jednak hodnotou funkce  (nulová hodnota

označuje neúspěch), jednak hodnotou parametru "e", kde 0 označuje úspěch, nenula je číslo chyby.

     Pro hledání v poli jsou nutné pracovní proměnné, proto je zde deklarováno "i" a "delka". Dědici

této  třídy musí  mít přístup  k těmto  proměnným, proto  jsou chráněny prostřednictvím "protected",

které umožňuje přístup dědickým třídám. 

     Dále  je  uvedeno  využití  aparátu  pro konkrétní strukturu

položky.

Definice struktury položky pole

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł struct Item {              ł

ł             char Klic[8];  ł

ł             char Hodn[20]; ł

ł };                         ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Definice třídy pro pole s položkami "Item"

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł class HledPoleItem: public HledPole {                 ł

ł public:                                               ł

ł           HledPoleItem(Item* &apole, int adelka);     ł

ł       virtual int   Nalezen(void* x);                 ł

ł       virtual void* Hledany();                        ł

ł protected:                                            ł

ł       Item** A;                                       ł

ł };                                                    ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Definice metod 3. úrovně pro položky "Item"

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł HledPoleItem::HledPoleItem(Item* &apole, int adelka){ ł

ł       A=&apole;                                       ł

ł       delka=adelka;                                   ł

ł };                                                    ł

ł int   HledPoleItem::Nalezen(void* x)                  ł

ł       { return strcmp((char*)x,(*A)[i].Klic)==0; };   ł

ł void* HledPoleItem::Hledany()                         ł

ł       { return (void*)&(*A)[i].Hodn; }                ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Poznámky k realizaci

     V definici třídy se používá deklarace typu položky, proto je položka definována před třídou.

     Konstruktor třídy zajišťuje, že je použitelná pro  všechna pole s tímto typem záznamu. Nezáleží

na jménu pole a jeho délce, to se dosadí v konstruktoru.

     Poněkud  kuriózní  zápis  u  prvního  parametru  konstruktoru  (*  &)  zajišťuje volání jménem.

Aktuálním parametrem funkce  je ukazatel na položky typu  Item (tj. jméno pole), ale  není kopírován

dovnitř  konstruktoru jako  lokální proměnná,  nýbrž se  používá jeho  jméno (adresa).  Uvedením "&"

v popisu parametrů  nemění nic na úrovni  nepřímého adresování. Chci-li mít  k dispozici ukazatel na

pole (což je proměnná A), musím použít operaci "&" znovu (viz operaci přiřazení). 

                      Oddělený překlad tříd

     Jestliže  vytváříme   nějaký  aparát  z   tříd  objektů,  je

užitečné, když si  jej připravíme tak, aby nám  při vlastní práci

příliš nepřekážel. Realizuje se  to odděleným překladem. Definice

třídy se přeloží odděleně, při  vlastní práci netvoří aparát tříd

část   zdrojového   programu,   nepřekládá   se,   ale  pouze  se

přilinkovávají  cílové moduly  (tj. ty  s příponou  "obj"); a  to

jenom ty, které jsou zapotřebí. Implementuje se to takto:

     Definice tříd (tj. konstrukce "class") uvedeme v samostatném

           zdrojovém  souboru  s  příponou   "h",  v  tak  zvaném

           hlavičkovém souboru.

     Definice  metod  tříd  hlavičkového  souboru  uvedeme  též v

           samostatném  souboru  (s   obvyklou  příponou  "cpp").

           Přeloží se (pouze přeloží,  nelinkuje se). Pro spojení

           s definicí třídy použijeme direktivu překladače:

                        #include "---.h"

     Při   užití   aparátu   tříd   použijeme  stejnou  direktivu

           překladače:

                        #include "---.h"

           Pak můžeme definovat  potomky tříd aparátu, deklarovat

           objekty a volat jejich metody.

Výše vytvořený  aparát sekvenčního hledání  (tj. ty třídy,  které

jsou výše uvedeny) připravený pro oddělený překlad má následující

tvar:

Hlavičkový soubor aparátu sekvenčního hledání

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł //  hledej.h                                            ł

ł //         aparát pro sekvenční hledání - definice tříd ł

ł #ifndef _HLEDEJ_H                                       ł

ł #define _HLEDEJ_H                                       ł

ł                                                         ł

ł class HledAbst {                                        ł

ł public:                                                 ł

ł               void* Hledej (void* x, int& e);           ł

ł       virtual void  Init()=0;                           ł

ł       virtual int   Konec()=0;                          ł

ł       virtual void  Posun()=0;                          ł

ł       virtual int   Nalezen(void* x)=0;                 ł

ł       virtual void* Hledany()=0;                        ł

ł };                                                      ł

ł class HledPole: public HledAbst {                       ł

ł public:                                                 ł

ł       virtual void  Init();                             ł

ł       virtual int   Konec();                            ł

ł       virtual void  Posun();                            ł

ł       virtual int   Nalezen(void* x)=0;                 ł

ł       virtual void* Hledany()=0;                        ł

ł protected:                                              ł

ł       int i, delka;                                     ł

ł };                                                      ł

ł                                                         ł

ł #endif // _HLEDEJ_H                                     ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Definice metod aparátu sekvenčního hledání

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł //  hledej.cpp                                 ł

ł //                                             ł

ł #include "hledej.h"                            ł

ł                                                ł

ł void* HledAbst::Hledej (void* x, int& e){      ł

ł             Init();                            ł

ł             while (!Konec() && !Nalezen(x))    ł

ł                         {Posun();};            ł

ł             if (Konec()) {e=1; return 0;}      ł

ł             else {e=0; return Hledany();};     ł

ł };                                             ł

ł void  HledPole::Init(){ i=0; };                ł

ł int   HledPole::Konec(){ return (i>=delka); }; ł

ł void  HledPole::Posun(){ i++; };               ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Použití aparátu sekvenčního hledání

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł //  cded04.cpp                                           ł

ł //                                                       ł

ł #include <string.h>                                      ł

ł #include <iostream.h>                                    ł

ł #include "hledej.h"                                      ł

ł                                                          ł

ł struct Item {                                            ł

ł             char Klic[8];                                ł

ł             char Hodn[20];                               ł

ł };                                                       ł

ł                                                          ł

ł class HledPoleItem: public HledPole {                    ł

ł public:                                                  ł

ł               HledPoleItem(Item* &apole, int adelka);    ł

ł       virtual int   Nalezen(void* x);                    ł

ł       virtual void* Hledany();                           ł

ł protected:                                               ł

ł       Item** A;                                          ł

ł };                                                       ł

ł                                                          ł

ł HledPoleItem::HledPoleItem(Item* &apole, int adelka){    ł

ł       A=&apole;                                          ł

ł       delka=adelka;                                      ł

ł };                                                       ł

ł int   HledPoleItem::Nalezen(void* x)                     ł

ł             { return strcmp((char*)x,(*A)[i].Klic)==0;}; ł

ł void* HledPoleItem::Hledany()                            ł

ł             { return (void*)&(*A)[i].Hodn; }             ł

ł                                                          ł

ł main() {                                                 ł

ł       Item P[10] = {"a","aaa","b","bbb","c","ccc",       ł

ł                     "d","ddd","e","eee","",""};          ł

ł       HledPoleItem H(P,5);                               ł

ł       int err;                                           ł

ł       char z[8];                                         ł

ł       char* w;                                           ł

ł       for (int i=0;i<5;i++){                             ł

ł             cin>>z;                                      ł

ł             w=(char*)H.Hledej(z,err);                    ł

ł             if (w) cout<<w<<"\n";                        ł

ł             else  cout<<"nenalezeno\n";                  ł

ł       };                                                 ł

ł }                                                        ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

                   Příklad hierarchie objektů

Příklad vychází z Turbo  Vision 6. Hierarchie zmiňovaných objektů

je tato:

               ÚÄÄÄÄÄÄÄż

               łTObjectł

               ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ

        ...ÄÄÄÄÄÄÄÄĹÄÄÄÄÄÄÄÄ...

               ÚÄÄÄÁÄÄÄż

               łTStreamł

               ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ

         ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

    ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż         ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż

    łTDosStreamł         łTEmsStreamł

    ŔÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄŮ         ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

    ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż

    łTBufStreamł

    ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

     Příklad  je převzat  y paskalské  (historicky starší)  verse

Turbo  Vision,  takže  jména  konstruktorů  a  destruktorů nejsou

odvozena z názvů třídy, ale  mají zvláštní jména, většinou "Init"

a "Done".  Principy   abstrakce  (a  dědění)   jsou  v  objektově

orientovaném myšlení na jazyce nezávislé.

     Problém,  který  je  v  uvedené  hierarchii  řešen je tento:

uložit konkrétní objekty do souboru na disk nebo do EMS paměti (a

později je zase přečíst a  vložit do operační paměti). Při řešení

úkolu se setkáváme se dvěma problémy:

(i)  Objekt  lze  zapisovat  do  souboru  pouze  po  jednotlivých

     položkách,  při  zápisu  tedy   musíme  znát  strukturu  dat

     objektu,  ovšem  uvnitř  objektu  neznáme  typ  souboru,  do

     kterého zapisujeme. V úvahu  připadají tři typy souborů: EMS

     paměť, diskový soubor s  velkou vyrovnávací pamětí a diskový

     soubor bez vyrovnávací pamětí.

(ii)  Do souboru  se objekt  zapíše snadno,  hůře se  přečte. Při

     čtení totiž  nevíme, objekt které třídy  čteme. Při ukládání

     hodnot  položek  objektu  do  souboru  musíme  uložit  i typ

     objektu (nějakou  identifikaci třídy), abychom  mohli určit,

     kam ty hodnoty položek později přečteme.

Problém  (i) je  řešen tak,  že u  každého objektu  je definována

metoda  "Store" ("Load"),  která zapisuje  (čte) hodnoty položek.

Zapisuje  (čte)  je  pomocí  metod  "Write",  "WriteStr" ("Read",

"ReadStr"), což jsou virtuální metody třídy "TStream". V programu

deklarujeme instanci  příslušné podtřídy třídy TStream  - a podle

toho,  kterou  podtřídu  jsme  zvolili,  bude "Write", "WriteStr"

zapisovat na disk  nebo do EMS, nebo bude  "Read", "ReadStr" číst

z disku nebo z EMS.

     Schematický příklad

Ve třídě X, která patří  k objektu, se kterým budeme manipulovat,

máme jako  položky ukazatele na  řetězce RA a  RB. Definujeme tam

metody,  které jsou  podobné níže  uvedeným. PUkl  je ukazatel na

objekt Ukl typu TStream, který representuje soubor.

           X::Store ...

                 PUkl->WriteStr(RA);

                 PUkl->WriteStr(RB);

                       ...

           X::Load ...

                 RA=PUkl->WriteStr();

                 RB=PUkl->WriteStr();

                       ...

Jestliže InsX je instance třídy X, pak příkaz

                           InsX.Store

zapíše  do EMS  paměti, jestliže  objekt Ukl  byl deklarován jako

instance   třídy  TEmsStream,   jestliže  však   byl  objekt  Ukl

deklarován  jako  instance  třídy  TDosStream,  pak tentýž příkaz

uloží příslušné řetězce do souboru na disku.

     Jestliže  použijeme  v  metodách  Store  a  Load ukazatel na

objekt  třídy TStream,  pak můžeme  měnit dynamicky,  během práce

programu,  to,  kam  se  objekt  ukládá  -  můžeme jednou objekty

ukládat do do EMS paměti, podruhé do souboru na disku.

     Pro řešení problému (ii) je použito dvou obratů:

- všechny objekty mají jednoho předka (třídu TObject),

- registrace tříd (typů objektů).

     Protože  všechny objekty  mají za  předka jedinou  kořenovou

třídu,  existuje  v  programu  pouze  jedna  tabulka VMT (Virtual

Method Tabele). Každá třída má v této tabulce rezervován úsek, ve

kterém jsou  ukazatele na virtuální  metody. Každá třída  je tedy

charakterizována adresou tohoto úseku.  Nepoužívá se přímo adresa

úseku,,  ale  relativní  adresa  od  začátku  tabulky  VMT takové

relativní adrese se ve slangu říká "ofset").

     registrace  objektů (lépe  tříd objektů)  spočívá v  tom, že

každé  třídě   (která  je  určena   ofsetem  ve  VMT)   přiřadíme

identifikaci  typu objektu  (celé číslo  ID). Metoda  Put (metoda

třídy TStream)  zapíše ID do  souboru jako první  údaj o objektu.

Když čteme  objekt metodou Get, tak  vlastně nevíme, který objekt

čteme.   Metoda  Get   přečte  první   údaj  (ID   typu  objektu)

a v registračním seznamu si najde příslušný ofset do VMT tabulky.

Tím již  ví který objekt čte  (objekt kterého typu). Nyní  již má

systém  informace  o  třídě  (typu  objektu)  a může jej alokovat

(a pomocí metody Load naplnit).

                             Shrnutí

     Chceme-li  uložit objekty  do vnější  paměti a  pak je  zase

přečíst a používat, musíme dodržovat následující postup.

1.   Deklarujeme ukazatel typu TStream.

2.  Ve   všech  třídách,  jejichž  objekty   připadají  v  úvahu,

     definujeme  metody  Store  a  Load,  které  zapisují položky

     objektu pomocí metod Write a WriteStr a čtou položky objektu

     pomocí metod Read a  ReadStr. Tyto metody specifikujeme výše

     zmíněným ukazatelem na objekt typu TStream.

3.   Všechny   třídy,   jejichž   objekty   připadají   v  úvahu,

     zaregistrujeme pomocí funkce RegisterType do seznamu položek

     typu TStreamRec, Tento seznam je stále v paměti.

4. Vytvoříme  instanci jedné z tříd:  TDosStream, TBufStream nebo

     TEmsStream.  V  konstruktoru  tohoto  objektu  zadáme  jméno

     souboru a  způsob otevření (jestli  jen číst, jen  zapisovat

     nebo  obojí).  Konstruktor  tohoto  objektu otevře příslušný

     soubor, destruktor jej uzavře.

     Adresu tohoto objektu (ukazatel  na tento objekt) vložíme do

     proměnné deklarované v bodě 1.

5. Zápis objektů.

     Použijeme metodu  Put (parametrem je  ukazatel na zapisovaný

     objekt), specifikujeme objektem vytvořeným pod bodem 4.

     Zápis probíhá takto:

     -  Metoda  Put  nalezne  v  registračním  seznamu ID třídy a

       zapíše jej jako prvý údaj do souboru.

     - Metoda Put vyvolá metodu Store ukládaného objektu.

     - Metoda Store zapisuje jednu  položku po druhé pomocí metod

       Write  a  WriteStr  (to  jsou  metody  streamu,  přístupné

       prostřednictvím ukazatele z bodu 1).

6. Čtení objektů.

     Použijeme metodu  Get, což je  funkce, která nám  dá hodnotu

     ukazatele na přečtený objekt, který  je již uložen v paměti.

     Čtení objektu probíhá takto:

     -  Metoda  Get  přečte  prvý  údaj  ze  souboru.  Je  jím ID

     (jednoznačně určující třídu objektu).

     - V registračním seznamu  nalezne příslušný ofset do tabulky

       VMT a podle něj přidělí paměť pro čtený objekt.

     - Metoda Get vyvolá metodu Load (v předchozím kroku zjištěné

       třídy). Ukazatel na metodu Load je v položce registračního

       seznamu.

     - Metoda Load  čte jednu položku objektu za  druhou a ukládá

       je  do  vymezené  paměti.   Používá  k  tomu  metody  Read

       a   ReadStr    (to   jsou   metody    streamu,   přístupné

       prostřednictvím ukazatele z bodu 1).

       Je  zřejmé, že  metoda Load  musí číst  položky objektu ve

       stejném pořadí, v jakém  je zapisovala odpovídající metoda

       Store.

     -  Metoda Put  předá ukazatel  na načtený  objekt jako  svou

       funkční hodnotu.

V dalším  textu je  stručný popis  všech atributů  (polí) a metod

zmíněných tříd.

TObject

Je  to základní  objekt, všechny  ostatní jsou  jeho dědici. Nemá

žádná pole a jen základní metody.

Init  konstruktor  bez  parametrů.  Alokuje (reservuje) paměť

     a nuluje ji.

Free procedura bez parametrů. Zruší objekt pomocí Done.

Done  destruktor bez  parametrů, virtuální.  Dealokuje objekt

     (uvolňuje paměť) a čistí proměnné.

               ÚÄÄÄÄÄÄÄż

               łTObjectł

               ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ

               ÚÄÄÄÁÄÄÄż

               łTStreamł

               ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ

         ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

    ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż         ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż

    łTDosStreamł         łTEmsStreamł

    ŔÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄŮ         ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

    ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż

    łTBufStreamł

    ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

TStream je  prostředek jak uchovávat  objekty, tj. ukládat  je na

disk či do jiné trvalé paměti  a zase je odtamtud číst. Stream na

rozdíl od souboru nemá jednotnou  strukturu záznamů. Při čtení ze

streamu musí program sám poznat co má číst a kam.

Jedná se o  abstraktní třídu, před použitím se  musí použít dědic

s přepsanými virtuálními metodami (nebo se musí takový vytvořit).

Pole:

Status  -  celé  číslo.  0  označuje  OK,  ostatní  hodnoty

           označují ve které metodě došlo k chybě.

ErrorInfo - celé číslo. Označuje k jaké chybě došlo (DOS

           nebo EMS kód, resp. konstruktérem zadaný kód).

Metody:

-obecné:

CopyFrom  - procedura  s parametry

                                  S typu  TStream,

                                  Count typu dlouhé celé číslo.

           A.CopyFrom(B,50)

                 znamená

           přesuň z streamu B do streamu A 50 bytů

Error - procedura s celočíselnými parametry Code, Info.

           Volá  se při  chybě streamu.  Implicitně dosazuje Code

           a  Info do  polí Status  a ErrorInfo.  Volá proceduru,

           jejíž ukazatel je v globální proměnné StreamError.

           Není-li ErrorInfo OK, nelze provést žádnou metodu mimo

           Reset.

Reset - procedura bez parametrů, nuluje příznaky chyb Status

           a ErrorInfo.

- pro objekty:

Put - procedura s parametrem P typu ukazatel na objekt.

           Zapíše objekt do streamu, tj.

           - zapíše ID typu objektu

           - zapíše objekt P  pomocí P->Store, kde Store zapisuje

             jednotlivá  pole  pomocí  TStream.Write.  Když  něco

             nesouhlasí, volá TStream.Error.  ID objektu se najde

             pomocí ukazatele do VMT (Virtual Method Tabele) - to

             je  možné  proto,  že  všechny  objekty  jsou dědici

             TObject.

Get - funkce bez parametru, navrací ukazatel na objekt.

           - čte ID objektu, podle toho najde metodu Load patřící

             tomuto objektu.

           - volá konstruktor Load,  který alokuje paměť a přečte

             objekt,  tj.  uloží   do  alokované  paměti  všechny

             hodnoty polí pomocí TStream.Read.

- vsuvka Registrace, aby bylo rozumět  metodám Put a Get. Všechny

  objekty  zapisované do  streamu musí  být registrovány globální

  funkcí   RegisterType   s   parametrem  TStreamRec.

  Registruje  se  třída  (tj.  typ  objektu),  ne  instance. Tato

  registraci je zapotřebí pro metody TStream.Put a Get.

  TStreamRec  je položka  seznamu všech  registrovaných

  objektů. Má tvar:

           ObjType - unikátní ID typu objektu (celé číslo)

           VmtLink -  ofset v VMT  tabulce - tabulce  virtuálních

                 metod

           Load  - ukazatel na konstruktor  tohoto objektu, který

                 navíc čte hodnoty polí objektu ze streamu pomocí

                 TStream.Read

           Store  - ukazatel na proceduru  tohoto objektu,  který

                 zapisuje hodnoty polí  objektu do streamu pomocí

                 TStream.Write

           Next - ukazatel na další registrovaný TStreamRec

  konec vsuvky

- sekvenční zpracování streamu:

Write - virtuální procedura s parametry Buf, Count. Zapisuje

     Count bytů z bufru Buf do streamu. Může volat Error.

Read - virtuální procedura s parametry Buf, Count.

           Opositum k Write.

WriteStr -  procedura, parametrem je  ukazatel na řetězec

           (string). Zapíše jeden řetězec do streamu.

ReadStr  -  funkce  bez  parametru,  navrací  ukazatel  na

           řetězec. Přečte jeden řetězec  ze streamu, alokuje pro

           něj paměť a uloží jej do něj. Opositum k WriteStr.

- přímé zpracování streamu:

Seek - virtuální procedura, parametrem je Pos (integer).

           Další write nebo read bude od byte s číslem Pos.

GetPos -  virtuální funkce bez  parametru, navrací aktuální

           posice streamu.

GetSize  - virtuální  funkce bez  parametru, navrací délku

           streamu.

Flush - virtuální procedura  bez parametru. Vyprázdní bufry,

           má smysl v TBufStream.

Truncate - virtuální procedura  bez parametru. Smaže data

           od aktuální posice do konce souboru.

               ÚÄÄÄÄÄÄÄż

               łTObjectł

               ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ

               ÚÄÄÄÁÄÄÄż

               łTStreamł

               ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ

           ÚÄÄÄÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

           ł             ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż

           ł             łTEmsStreamł

           ł             ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

      ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż

      łTDosStreamł

      ŔÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄŮ

      ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż

      łTBufStreamł

      ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Metody  objektu  TDosStream  realizují  zápis  streamu do běžného

souboru na  disku. Všechny virtuální  metody rodičovského objektu

TStream jsou přepsány do definitivního tvaru (kromě Flush).

Pole:

Handle - jako handle v DOS pro otevřený soubor.

Metody:

Nové:

Init - konstruktor s dvěma parametry:

           - FNameStr - jméno souboru na disku

           - Mode - s hodnotami

             -- Create

             -- OpenRead

             -- OpenWrite

             -- Open

Done - virtuální destruktor bez parametru.

Přepsané metody:

Write,  Read,  Seek,  GetPos,  GetSize,

Truncate.

Flush se  nepřepisuje, protože výše uvedené  metody jsou pro

           nebafrované zpracování, tedy zde nemá smysl.

                ÚÄÄÄÄÄÄÄż

                łTObjectł

                ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ

                ÚÄÄÄÁÄÄÄż

                łTStreamł

                ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ

          ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

     ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż         ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż

     łTDosStreamł         łTEmsStreamł

     ŔÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄŮ         ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

     ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż

     łTBufStreamł

     ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Rozdíl mezi  TBufStream a TDosStream je  v používání bufru. Jedná

se  o externí  bufer, ne  o vyrovnávací  paměť k  souboru. Slouží

k snížení  frekvence  přístupů  k  disku.  Přepisují  se  všechny

virtuální metody včetně Flush. Jiný interface má jen Init.

Pole:

Handle - děděn

Buffer - ukazatel na bufer

BufSize - velikost bufru

BufPtr - aktuální posice v bufru

BufEnd - poslední smysluplný byte v bufru

Metody:

Nové:

Init - konstruktor s třemi parametry:

           - FNameStr - jméno souboru na disku

           - Mode - s hodnotami

             -- Create

             -- OpenRead

             -- OpenWrite

             -- Open

           - Size - velikost bufru

Flush - virtuální procedura  bez parametru. "Vyčistí" bufer,

           tj.  pro čtení  jej vymaže,  pro psaní  vystoupí obsah

           bufru do souboru.

Ostatní virtuální metody mají zachován interface.

Sekvenční operace  (Read, Write) pracují s  bufrem, styk s diskem

pouze když je bufer plný (pro zápis) nebo prázdný (pro čtení).

Seek,  Truncate a  GetSize používají  Flush, tj.  vždy na začátku

akce vyprázdní bufer.

               ÚÄÄÄÄÄÄÄż

               łTObjectł

               ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ

               ÚÄÄÄÁÄÄÄż

               łTStreamł

               ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ

         ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

    ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż                   ł

    łTDosStreamł                   ł

    ŔÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄŮ                   ł

    ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż                   ł

    łTBufStreamł                   ł

    ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ                   ł

                              ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄż

                              łTEmsStreamł

                              ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

TEmsStream má stejné metody jako  TDosStream, liší se však jejich

realizace. Ukládají objekty do paměti EMS, ne na disk.


