                            OOP I

       technika programování v C++

                          základní část

                         Třída a objekt

     Objekt  je skupina  proměnných  a  funkcí (metod),  která je

programem  považována za  jednotku. Třída  je definice proměnných

a metod skupiny objektů.

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

łclass A {                      ł

ł   ...                         ł

ł   deklarace proměnných a metodł

ł   ...                         ł

ł};                             ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

 A je třída.

 Objekt třídy A:

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł A x,y; ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

x,y jsou objekty třídy A                           ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

                                                   ł            Minipříklad             ł

                                                   ł//  cmini1                                     ł

 Proměnné třídy (sloty):                           ł//                                             ł

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż                              ł                                               ł

łclass A {          ł                              łclass A {                 //                   ł

ł   int i;          ł                              ł   public:                //                   ł

ł   float f;        ł                              ł      int alfa;           //=> deklarace třídy ł

ł   ...             ł                              ł    float beta;           //                   ł

ł   deklarace metod ł                              ł};                                             ł

ł   ...             ł                              ł                                               ł

ł};                 ł                              łA x;                      // deklarace objektu ł

ł ...               ł                              ł                                               ł

łA x,y;             ł                              łmain() {                                       ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ                              ł x.alfa=2;                //  použití objektu  ł

 Použití proměnných:                               ł x.beta=3.1;              //                   ł

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄż   ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż                      ł}                                              ł

łx.i=5;   ł   ły.i=153;     ł                      ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

łx.f=3.4; ł   ły.f=-138.351;ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ   ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ                                                                       

Mezi třídou a  objektem je stejný vztah jako  mezi typem proměnné

a proměnnou samotnou. Máme-li deklaraci

                           ÚÄÄÄÄÄÄÄÄż

                           łint k,m;ł

                           ŔÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

pak  "int"  je  třída  celočíselných  proměnných;  "k" a "m" jsou

jednotlivé realizace proměnných celočíselného typu.

     Podobně "A" je třída všech  možných objektů daného typu, "x"

a "y" jsou konkrétní realizace této třídy - jednotlivé objekty.

     Říká se,  že "A je  třída", rozumí se  objektů; říká se,  že

"x je objekt třídy A" nebo že "x je instance třídy A".

     Uvědomte  si, že  deklarátor "class"  definuje typ  (podobně

jako  "typedef"), že  nevymezuje  žádnou  paměť. Paměť  vymezí až

deklarace objektu.

     Pro  začátek si  můžeme představovat,  že objekt  je skupina

proměnných,  podobně jako  "struct" v  jazyce C  nebo "record"  v

Pascalu a jiných programovacích  jazycích. Objekt je skupina jako

celek, jméno objektu je jménem této skupiny proměnných.

Všechny vlastnosti  objektů se určují  při definici tříd,  změnit

objekt  (jeho proměnné)  lze tak,   že se  změní třída,  ze které

vznikl (jejíž instancí je).

     Proměnným objektu se říká sloty (někdy také atributy).

                          Metody třídy

Definice třídy:                                    ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż                         ł            Minipříklad             ł

łclass A {               ł                         ł//cmini2                                       ł

ł   ...                  ł                         ł//                                             ł

ł   deklarace proměnných ł                         ł#include <stdio.h>                             ł

ł   ...                  ł                         ł                                               ł

ł   int fnkc(int,int);   ł                         łclass A {                 //                   ł

ł   void prcdr();        ł                         ł   private:               //                   ł

ł};                      ł                         ł   int alfa;              //=> definice třídy  ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ                         ł   public:                //                   ł

Je   deklarována   funkce   "fnkc"                 ł      void uloz(int);     //-> deklarace metod ł

s dvěmi   celočíselnými  parametry                 ł       int dej();         //->                 ł

a celočíselnou            hodnotou                 ł};                                             ł

a procedura    (funkce    s   void                 ł                                               ł

hodnotou) "prcdr" bez parametrů.                   łvoid A::uloz(int i) {     //                   ł

                                                   ł   alfa=i;                //=> definice metody ł

 Metody třídy - definice (implementace)            ł};                        //                   ł

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż                     łint A::dej() {            //                   ł

łint A::fnkc(int i, int j) { ł                     ł   return(alfa);          //=> definice metody ł

ł    ...                     ł                     ł};                        //                   ł

ł tělo funkce fnkc           ł                     ł                                               ł

ł    ...                     ł                     ł                                               ł

ł};                          ł                     łA x;                      // deklarace objektu ł

łvoid * A::prcdr() {         ł                     ł                                               ł

ł    ...                     ł                     łmain() {                                       ł

ł tělo funkce prcdr          ł                     łx.uloz(1);                //  použití metod    ł

ł    ...                     ł                     łprintf("alfa=%d",x.dej());                     ł

ł};                          ł                     łreturn (0);}                                   ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ                     ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Objekt třídy A:

ÚÄÄÄÄÄż

łA x; ł

ŔÄÄÄÄÄŮ

 x je objekt třídy A

Použití metod:

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

łint k;         ł

łk=x.fnkc(3,4); ł

łx.prcdr();     ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Do proměnné k  je dosazena hodnota

funkce   fnkc    objektu   x.   Je

provedena procedura prcdr objektu x.                       

Definice  třídy začíná  deklarátorem "class"  a končí  příslušnou

     pravou  závorkou. Obsahuje  deklarace proměnných  a zkrácené

     deklarace metod (tj. bez těla metody).

Definice  metod  třídy  (implementace  třídy)  je úplná deklarace

     metody, tj.  i s tělem. Začíná  jménem třídy, dvě dvojtečky,

     jméno metody, pak následuje výčet parametrů a tělo metody.

Deklarace  objektu  je  jméno  třídy  následované  jménem objektu

     - neodlišuje se od jiných deklarací.

Objekt  může obsahovat  kromě  proměnných  i procedury  a funkce.

Společný  název  pro  procedury   a  funkce  je  metody  objektu.

Samozřejmě,  metody se  musí definovat  u třídy  objektů -  každý

objekt této  třídy (každá instance  této třídy) pak  vlastní tyto

metody.

     Formulaci "objekt vlastní metodu" musíme rozumět takto:

     Volaná  metoda musí  být specifikována  jménem objektu

                    a používá jeho proměnné.

Použijeme-li definici třídy A z minipříkladu 2, pak pro

                          ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

                          łA x,y;    ł

                          łx.uloz(1);ł

                          ły.uloz(8);ł

                          ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

platí,  že volání  metody "x.uloz(1)"  uloží číslo  1 do proměnné

"alfa" v  objektu "x", hodnota  proměnné "alfa" v  objektu "y" se

tímto  příkazem nijak  nezmění. Ovšem  příkaz "y.uloz(8)"  naplní

proměnnou "alfa" v objektu "y", nijak však nezmění objekt "x".

                            Pamatujte

       ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

       łKaždý  objekt vymezuje  paměť pro  své proměnné,ł

       ł             ale ne pro své metody.             ł

       ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Každý  objekt má  svou vlastní  sadu proměnných,  ale pro všechny

objekty téže třídy je jen jedna sada metod.

     Jinými  slovy:  Každá  třída  má  jen  jednu  sadu metod pro

všechny  své objekty.  Přesto musíme  metody specifikovat  jménem

objektu  - to  proto, aby  metoda věděla,  z kterého  konkrétního

objektu má brát proměnné.

     Chceme-li pracovat s objekty, musíme mít

- definici třídy,

- definice metod třídy,

- deklaraci objektu.

                           Zapouzdření

     Některé proměnné  a funkce mohou být  použity pouze metodami

téhož objektu, nejsou přístupné z jiných částí programu.

definice třídy:

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

łclass A {               ł

ł   private:             ł

ł      int i;            ł                         ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł   public:              ł                         ł            Minipříklad             ł

ł      void nastav(int); ł                         ł//cmini2                                       ł

ł      int precti();     ł                         ł//                                             ł

ł};                      ł                         ł#include <stdio.h>                             ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ                         ł                                               ł

Proměnná  i  je  soukromá,  tj. je                 łclass A {                 //                   ł

použitelná pouze uvnitř metod této                 ł   private:               //                   ł

třídy, není použitelná z vnějšku.                  ł      int alfa;           //=> definice třídy  ł

                                                   ł   public:                //                   ł

definice metod (implementacetřídy):                ł      void uloz(int);     //-> deklarace metod ł

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż                   ł       int dej();         //->                 ł

łvoid A::nastav(int k) {i=k;}; ł                   ł};                                             ł

łint precti(){return i;};      ł                   ł                                               ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ                   łvoid A::uloz(int i) {     //                   ł

deklarace objektu:                                 ł   alfa=i;                //=> definice metody ł

ÚÄÄÄÄÄż                                            ł};                        //                   ł

łA x; ł                                            łint A::dej() {            //                   ł

ŔÄÄÄÄÄŮ                                            ł   return(alfa);          //=> definice metody ł

použití:                                           ł};                        //                   ł

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż                                   ł                                               ł

łx.nastav(8);  ł                                   ł                                               ł

łp=x.precti(); ł                                   łA x;                      // deklarace objektu ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ                                   ł                                               ł

nemožné použití:                                   łmain() {                                       ł

ÚÄÄÄÄÄÄÄż                                          łx.uloz(1);                //  použití metod    ł

łx.i=8; ł                                          łprintf("alfa=%d",x.dej());                     ł

łp=x.i; ł                                          łreturn (0);}                                   ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄŮ                                          ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ                   

     Zapouzdření    (encapsulation)   je    podstatná   vlastnost

objektového  programování.  Pod   zapouzdřením  rozumíme  to,  že

o proměnných a metodách lze  určit, jsou-li veřejně přístupné vně

objektu (to jsou ty za  "public"), nebo jestli jsou soukromé, tj.

lze je použít  pouze v metodách téhož objektu  (soukromé jsou ty,

které jsou uvedené za "private").

     Obvyklé  použití  je  to,  že  proměnné  jsou  prohlášené za

soukromé a  jsou vytvořeny metody,  které umožňují tyto  proměnné

používat (viz do krajnosti zjednodušené v minipříkladě 2).

     Důvody   jsou  následující:   metody  kontrolují   správnost

naplňování  proměnných.  Kdybychom  připustili  přímé  dosazování

hodnot  do proměnných,  bez kontroly,  omylem nebo  chybou špatně

naplněné proměnné způsobí těžce identifikovatelnou chybu.

     Důležitost zapouzdření  je v tom,  že umožňuje skrýt  metody

objektu  před  zbytkem   programu.  Správné  zapouzdření  vlastně

předpisuje,  že  jediný  možný  způsob  komunikace  s objektem je

prostřednictvím veřejných metod.

                     Konstruktor a destruktor

     Při  vzniku  objektu  se   provede  speciální  metoda  zvaná

konstruktor. Při zániku objektu se provede speciální metoda zvaná

destruktor.

Definice třídy:                                    ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż                    ł            Minipříklad             ł

łclass A {                    ł                    ł//mini5                                        ł

ł   char * p;                 ł                    ł//                                             ł

ł   A(int);                   ł                    ł#include <stdlib.h>                            ł

ł   ~A();                     ł                    ł#include <stdio.h>                             ł

ł};                           ł                    ł                                               ł

łA::A(int k) {p=malloc(k);};  ł                    łclass A {                 //                   ł

łA::~A() {free p;};           ł                    ł   private:               //                   ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ                    ł      char * p;           //=> definice třídy  ł

deklarace objektu:                                 ł   public:                //                   ł

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż                                       ł      A(int);      //konstruktor               ł

łA x(100); ł                                       ł      ~A();        //destruktor                ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ                                       ł};                                             ł

     Objekt   x    při   deklaraci                 ł                                               ł

alokuje  100   znaků,  při  rušení                 łA::A(int k) {       //=> definice konstruktoru ł

objektu   se   pomocí  destruktoru                 ł   printf("\nKonstruktor");                    ł

uvolní alokovaná paměť.                            ł   p=(char*)malloc(k);                         ł

                                                   ł};                                             ł

                                                   łA::~A() {           //=> definice destruktoru  ł

                                                   ł   free (p);                                   ł

                                                   ł   printf("\nDestruktor");                     ł

                                                   ł};                                             ł

                                                   ł                                               ł

                                                   łmain() {                                       ł

                                                   ł   printf("\nZacatek funkce main");            ł

                                                   ł   printf("\n...vypocet...");                  ł

                                                   ł   {  A x(100);           // deklarace objektu ł

                                                   ł      printf("\n...vypocet...");               ł

                                                   ł   }                      // destrukce objektu ł

                                                   ł   printf("\n...vypocet...");                  ł

                                                   ł   printf("\nKonec funkce main");              ł

                                                   łreturn (0);                                    ł

                                                   ł}                                              ł

                                                   ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ                

     Konstruktor  je metoda,  která má  stejné jméno  jako třída,

destruktor  má před  jménem třídy  znak "~"  (tilda). Konstruktor

slouží  k  dosazení  počátečních  hodnot  do  proměnných objektu.

Konstruktor  se provádí  v okamžiku  vzniku objektu,  v zásadě ve

dvou případech. Ukážeme si to na příkladu:

                            A x(50);

deklaruje objekt "x" o 50 znacích (bytech).

                             A * Py;

                         Py=new(A(150));

"Py"  je ukazatal  na objekt   třídy A,  tento objekt  je vymezen

v oblasti přidělované paměti a navíc  má 150 bytů (také v oblasti

přidělované  paměti).  (O  ukazatalích  na  objekt následuje níže

samostatná kapitola.)

     Hlavní  úloha  konstruktoru  objektu  je  dosadit  počáteční

hodnoty do proměnných objektu. Protože konstruktor je metoda jako

každá jiná  (pouze nemůže mít  funkční hodnotu), tak  můžeme tyto

počáteční hodnoty získat i dosti složitým algoritmem.

     Následující tvrzení o konstruktorech jsou vysvětlena později

v příslušných kapitolách:

- Třída  může  mít  více  konstruktorů  (kapitola  "Polymorfismus

  konstruktorů").

- Konstruktory se nedědí (kapitola "Dědění").

- Konstruktor  nemůže  být  virtuální  (kapitola  "Brzké a pozdní

  spojení").

- Pro objekty  použité v poli je  nutný konstruktor bez parametrů

  (kapitola "Pole objektů").

     I když  u některé třídy neuvedeme  konstruktor, překladač si

jej  v případě  potřeby (při  deklaraci) vytvoří  - ovšem  takový

konstruktor nedělá nic speciálního.

     Destruktor se  provádí těsně před  koncem existence objektu,

to  znamená, že  se provede  na konci  bloku příkazů,  v němž  je

objekt platný, nebo při příkazu

                           delete(A);

který je opositním příkazem k "new(...)".

     Destruktor uklízí  objekt, tj. uvolňuje paměť  a ruší vazby,

kterých se  objekt účastnil. Jestliže  objekt má vyžádanou  paměť

(pomocí  funkce  malloc,  new  nebo  podobně),  je velmi důležité

nezapomenout tuto  paměť zase v destruktoru  uvolnit. Když objekt

skončí svou  existenci a vyžádaná  paměť není uvolněna,  tak tuto

paměť později  již nikdo nemůže  uvolnit. Je-li takových  objektů

více nebo  jsou v cyklu, pak  náročnější programy mohou havarovat

z nedostatku přidělitelné  paměti. Neuvolnění vyžádané  paměti je

nedostatek  dobré  výchovy.  Následující  tvrzení o destruktorech

jsou vysvětlena později v příslušných kapitolách.

- destruktor může být maximálně jeden (kapitola "Polymorfismus");

- destruktor se dědí (kapitola "Dědění");

- destruktor může  být virtuální, v některých  případech musí být

  virtuální (kapitola "Brzké a pozdní spojení").

     I když  u některé třídy  neuvedeme destruktor, překladač  si

jej  v případě  potřeby (při  ukončení objektu)  vytvoří -  ovšem

takový destruktor nedělá nic speciálního.

                    Ilustrativní příklad SLOKA

Zadání: Zobrazit krátký několikařádkový  text do centra obrazovky

     (například přísloví nebo sloku veršů).

Rozbor:  Zobrazovaný text  budeme chápat  jako objekt.  Navrhneme

     tedy  třídu   objektů  (pojmenujeme  ji   SLOKA),  ze  které

     vytvoříme objekt, který provede požadovanou činnost.

     Poznámka.  Zatím  budeme  předpokládat,   že  z  této  třídy

     vytvoříme pouze jeden objekt.

     Jaké bude mít objekt vlastnosti?

- bude uchovávat text,

- zobrazí text na obrazovku (do centra).

     Protože text bude uvnitř objektu,  musí se do něj také nějak

     dostat, tedy:

- umístí text dovnitř objektu.

Ü Uchování textu

     Text jako celek je reprezentován objektem, uvnitř objektu se

     s ním bude manipulovat po řádcích, budeme jej tedy uchovávat

     po řádcích. Jsou dvě možnosti:

     - pole řádků,

     - pole ukazatalů na řádky.

     Říkáme-li  pole  řádků,  rozumíme   tím,  že  pro  řádky  je

     rezervován  pevný počet  znaků (bytů).  Tím se  rozumí toto:

     Protože  nevíme  jak  dlouhé  řádky  přijdou,  musíme pro ně

     rezervovat maximální počet. Při počtu  řádků asi 20 a jejich

     maximální  délce 80  musíme rezervovat  1.6Kb. Obvykle  však

     texty budou kratší, takže tímto způsobem proplýtváme spoustu

     operační  paměti. Výhodnější  bude uchovávat  text jako pole

     ukazatalů na řádky. Pak pro  každý řádek potřebujeme jen tolik

     paměti, kolik  je zapotřebí. Výsledkem  našich úvah je  tato

     deklarace:

                          char * t[20];

Ü Zobrazení textu

     Text bude  na obrazovku zobrazován  řádek po řádku.  Abychom

     mohli  text vypisovat  centrovaně na  obrazovku, musíme znát

     počet řádků a délku nejdelšího  řádku. Z těchto údajů můžeme

     vypočíst  souřadnici na  obrazovce, odkud  začneme vypisovat

     řádky. Z toho vyplývá nutnost následujících proměnných:

                        int pocet,maxlen;

Ü Vstup textu do objektu

     V  zásadě jsou  dvě možnosti;  buď je  text sloky do objektu

     posílán verš  po verši, nebo  tam vstoupí jako  celek. Volím

     první způsob, verš po verši (řádek po řádku).

     Důvod  je  následující.  Programování  znamená  to, že jeden

     složitý úkol  nahradíme několika jednoduššími,  a ne to,  že

     jeden složitý úkol nahradíme jiným složitým úkolem.

     Metoda objektu, která zajišťuje vstup textu do objektu, musí

     kontrolovat počet řádků a délku řádků - a to ze dvou důvodů:

     - zajistit  rozumné zobrazení textu na  obrazovce, tj. nelze

       zobrazit více řádků, než se  na obrazovku vejde; ani delší

       řádek než je možné.

     - je nutno kontrolovat meze proměnných (v našem případě pole

       "t").  Nelze  připustit,  aby  se  do  pole o 20 položkách

       uložilo  položek více.  Položky navíc  přepíši v  operační

       paměti  jiné  proměnné  a  celý  program  se  začne chovat

       nepředvídatelně.

                             Diskuse

Konstruktor

     Uvědomte si,  jak důležitý je konstruktor.  Jeho hlavní rolí

     je  dosazovat počáteční  hodnoty do  proměnných objektu. Bez

     nulování  proměnných  "pocet"  a  "maxlen"  by nemohl objekt

     fungovat podle našich představ. Při vzniku objektu - tj. při

     přidělení paměti proměnným je obsah této paměti náhodný, tj.

     je tam to, co zůstalo v paměti po minulém programu.

           Jiná  věc   je  nulování  ukazatalů   (NULLování).  To

     k funkci našeho objektu nepotřebujeme. Je však dobrým zvykem

     důsledně dodržovat  to, že buď ukazatal  někam ukazuje (jeho

     hodnotou   je   adresa   příslušné   proměnné),  nebo  nikam

     neukazuje, pak má hodnotu NULL.

        Ilustrativní příklad:

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł     Třída SLOKA v cmono01.cls      ł

ł                                    ł

ł//cmono01.cls                       ł

ł//                                  ł

ł#include <stdio.h>                  ł

ł#include <conio.h>                  ł

ł#include <alloc.h>                  ł

ł#include <string.h>                 ł

ł#define TRUE 1                      ł

ł#define FALSE 0                     ł

ł                                    ł             pokračování příkladu:

łclass SLOKA {                       ł     ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł   private:                         ł     łint SLOKA::vystup(){                ł

ł      int pocet,maxlen;             ł     ł  int x,y;                          ł

ł      char * t[20];                 ł     ł  x=(80-maxlen)/2;                  ł

ł   public:                          ł     ł  y=(24-pocet)/2;                   ł

ł      SLOKA();                      ł     ł  clrscr();                         ł

ł      ~SLOKA();                     ł     ł  for(int i=0;i<pocet;i++) {        ł

ł      int vers(char *);             ł     ł    gotoxy (x,y+i);                 ł

ł      int vystup();                 ł     ł    printf("%s",t[i]);              ł

ł};                                  ł     ł  };                                ł

łint SLOKA::vers(char * text){       ł     łreturn TRUE;};                      ł

ł  int len;                          ł     łSLOKA::SLOKA(){                     ł

ł  if (pocet>=20) {                  ł     ł  pocet=0;                          ł

ł    printf("\nPrilis mnoho radku"); ł     ł  maxlen=0;                         ł

ł    getch();                        ł     ł  for(int i=0;i<20;i++){            ł

ł    return FALSE;                   ł     ł    t[i]=NULL;                      ł

ł  };                                ł     ł  };                                ł

ł  if((len=strlen(text))>=70) {      ł     ł};                                  ł

ł    printf("\nPrilis dlouhy radek");ł     łSLOKA::~SLOKA(){                    ł

ł    getch();                        ł     ł  for(int i=0;i<20;i++){            ł

ł    return FALSE;                   ł     ł    if (t[i]!=NULL){                ł

ł  };                                ł     ł       free(t[i]);                  ł

ł  if(len>maxlen) maxlen=len;        ł     ł       t[i]=NULL;                   ł

ł  t[pocet]=(char*)malloc(len+1);    ł     ł    };                              ł

ł  strcpy(t[pocet],text);            ł     ł  };                                ł

ł  pocet++;                          ł     ł};                                  ł

łreturn TRUE;};                      ł     ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Destruktor

     Destruktor  nezajišťuje   bezprostřední  funkčnost  objektu,

     uklízí však po něm. Zde  je vidět nutnost nulování ukazatalů

     -  nenulová  hodnota  ukazatalu  znamená  přidělenou  paměť,

     kterou je třeba uvolnit.

Metoda "vers"

     Tato metoda  ukládá jeden řádek  - verš dovnitř  objektu, do

     jeho proměnných. Má funkční  hodnotu, která rozlišuje, zdali

     byl  řádek v  pořádku akceptován,  nebo zdali  byla zjištěna

     chyba. Zjištěná chyba se ohlašuje dvěma způsoby:

     -  výstupem  textu  na  obrazovku,  aby  operátor  nebo jiný

        uživatel věděl, co se stalo;

     -  funkční hodnotou  FALSE, aby  bylo možno  chybu ošetřit v

        programu, který je objektu nadřazen.

     Před vlastním uložením verše se  zkontroluje, zdali je vše v

     pořádku.

     Když  je vše  v pořádku,  aktualizují se  hodnoty "pocet"  a

     "maxlen" a verš se uloží dovnitř objektu.

                       Testovací programy

ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż      ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

ł  První ladicí program "cmono01"   ł      ł      Druhý ladicí program "cmono01"       ł

ł                                   ł      ł                                           ł

ł//cmono01 - prvni ladici program   ł      ł//cmono02 - druhy ladici program           ł

ł//                                 ł      ł//                                         ł

ł#include "cmono01.cls"             ł      ł#include "cmono01.cls"                     ł

ł                                   ł      ł#include <stdlib.h>                        ł

łmain() {                           ł      ł                                           ł

ł  SLOKA x;                         ł      łmain() {                                   ł

ł    x.vers("Skakal pes pres oves");ł      ł  SLOKA x;                                 ł

ł    x.vers("pres zelenou louku,"); ł      ł   char ctene[200];                        ł

ł    x.vers("sel za nim myslivec,");ł      ł   int ready,len;                          ł

ł    x.vers("pero na klobouku.");   ł      ł   for(;;) {                               ł

ł    x.vystup();                    ł      ł     clrscr();                             ł

ł}                                  ł      ł     gotoxy(1,21);                         ł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ      ł     printf("ukonci samostatnym znakem #");ł

                                           ł     gotoxy(1,22);                         ł

                                           ł     scanf("%s",ctene);                    ł

                                           ł     if(ctene[0]=='#') break;              ł

                                           ł     ready=x.vers(ctene);      //<=        ł

                                           ł     if(ready==FALSE)break;                ł

                                           ł   };                                      ł

                                           ł   x.vystup();                 //<=        ł

                                           ł   getch();                                ł

                                           ł}                                          ł

                                           ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Test na počet řádků if (pocet>=20) {...}

     Jiné testy jsou špatně. Napíšeme-li

                       if (pocet>20) {...}

     tak vlastně připouštíme uložení  21 řádků. Správně lze další

     řádek  přidat pouze  tehdy, je-li  jich dosud  maximálně 19.

     Je-li  jich  20,  není   možné  další  řádek  akceptovat  (v

     proměnných máme místo jen pro 20 řádků).

     Dobře není ani tento zápis:

                      if (pocet==20) {...}

     Takový  zápis  svědčí  o  špatných  návycích. Zápis podmínky

     rozděluje  všechny  možné  hodnoty  proměnné  "počet" do tří

     skupin:

     0 až 19 - následující verš bude zařazen;

     20 - chybný počet, verš nebude zařazen;

     21 a více - chybný počet, ale verš bude zařazen.

     Potíž je  v tom, že třetí  skupinu nijak  neobhospodařujeme,

     v metodě  nejsou příkazy, které by  tento případ zpracovaly.

     V našem  jednoduchém příkladě to  funkčně nevadí, nevadí  to

     v 90 případech ze sta, ale v těch zbývajících případech tyto

     neúplné testy způsobují těžce odhalitelné chyby. Zápis

                      if (pocet>=20) {...}

     je stejně pracný,  dělí však možné hodnoty na  dvě skupiny a

     obě jsou v metodě zpracovány.

Umístění řádku (verše)

     Při  práci  s  řetězci   musíme  uvážit  unikátnost  uložení

     řetězce.  Vstupem  metody  je  pouze  ukazatal  na  řetězec.

     Jestliže vstupem  jsou řetězcové konstanty  - tak jak  to je

     v  ladicím příkladu  "cmono01", pak  k žádnému  nedorozumění

     nedojde.  Každý ukazatal  pole "t"  ukazuje na  jinou oblast

     paměti,  která  obsahuje  svůj  vlastní  řetězec. K umístění

     řádku do objektu by pak stačil příkaz

                         t[pocet]=text;

     místo příkazů "malloc" a "strcpy".

           Jestliže však  jednotlivé řádky jsou  vytvářeny v téže

     paměti,  tj.  jestliže  metoda  "vers"  dostává  vždy stejný

     ukazatal, který ukazuje na pole  znaků, ve kterém je pokaždé

     jiný řetězec,  pak bychom splakali  nad výdělkem. Tak  to je

     uděláno v ladicím příkladu "cmono02". Všechny ukazatale pole

     "t" by ukazovaly na tentýž  úsek paměti a metoda "vystup" by

     nám  zobrazila "počet"-krát  tentýž řádek  - aktuální  obsah

     vstupního pole.

           Pracnější řešení  je to, které je  v příkladu použito.

     Texty jsou  soukromým vlastnictvím objektu,  proto si objekt

     sám pro  ně vymezí oblasti  paměti (pomocí malloc)  tak, aby

     nikdo jiný neměl k nim přístup a nemohl měnit jejich obsah.

           V  případě, kdy  vstupem jsou  řetězové konstanty,  je

     toto vymezení a přesun znaků zbytečné, zato ale máme záruku,

     že nikdy nedojde k výše uvedené chybě.

Profesní poznámky

     Náš  příklad  je  ilustrativní,  proto  byl  psán průhledně.

     Z profesionálního hlediska má několik nedostatků. V definici

     třídy  je čtyřikrát  uvedeno  číslo  20, které  vždy znamená

     totéž -  maximální počet řádků.  Kdybychom někdy v  budoucnu

     potřebovali toto číslo  změnit, mohlo by se nám  stát, že ho

     změníme jen  na dvou nebo  třech místech a  že někde zůstane

     nezměněno. Takoví adepti změn  se mají vyskytovat v programu

     jen  jednou.  Lze  to  řešit  například  tak, že si zavedeme

     konstantu 20, například takto:

                    const int maxpocet = 20;

     a tam, kde je teď 20, použili bychom konstantu "maxpocet".

           Další  připomínka  se  týká   metody  "vystup".  V  ní

     používáme  konstanty 24  a 80  jako rozsah  obrazovky. Ovšem

     obrazovky jsou různě velké. Kdybychom chtěli, aby naše třída

     měla obecné  užití, je lepší  si zjistit velikost  obrazovky

     dotazem na operační systém. K tomuto účelu lze použít funkci

     "gettextinfo". Pokud  tento dotaz provedeme  v konstruktoru,

     lze získané číslo (maxy) použít i pro maximální počet řádků.

           Důslednější zpracování  úlohy je v  příloze P1: "Třída

     SLOKA a program MOUDRO".


