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Vetsi programy

Casté problémy:

e Ve vice programech by se nam hodilo vyuzit stejné
reseni néjakého podproblému
dalo by se vyresit prekopirovanim prislusné casti zdro-
Jjového kodu, ale:
— jak by se opravovaly chyby (pro kaZdou kopii zvIast)?
— to bychom si nechali narust zdrojak nad to, co jsme

schopni vnimat?



— CcoO kdyz to, co potrebujeme z jednoho mista, pouziva
stejné identifikatory, jako to, co potrebujeme odji-
nud?

= kopirovanim bychom si spise ublizili

e Hodilo by se nam hotové a odladéné Casti ngjak ,,za-

balit”



Moduly (unity)

e Je moZné uchovavat logické celky oddélené — po mo-

dulech

e Moduly dovoluji pristupovat k dané problematice jako
k Cerné skrince — staci znat jen rozhrani (4 prFipadna

omezeni)
e Tyto Casti je mozné samostatné prekladat

e Maji oddélené rozhrani a implementaci



Moduly — Syntaxe (PASCAL)

UNIT nazev; jméno modulu a jméno souboru by si mély odpovidat
(UNIT vektory; — vektory.pas)

INTERFACE - uvozuje ¢ast popisujici rozhrani modulu (to, co by
méli vidét ti, co s tim budou chtit pracovat)

IMPLEMENTATION — uvozuje cCast popisujici implementaci mo-
dulu (aneb jak to funguje — to zas nebyva tfeba Cist)

Inicializace modulu — kéd mezi BEGIN a END se provadi pro kazdé
USES daného modulu v jiném modulu nebo v hlavhim programu



Moduly (unity)

e Modul muze byt pouzivan dlouho a z mnoha programiu
e Rozsahlejsi program miuize byt (mé&l by a byva) dekom-
ponovan do vice modulu

e Clené&ni na moduly by mé&lo pokryvat skupiny problémd

nebo uzavrené implmentacni celky

e \Vystavené podprogramy by mély testovat validitu pa-

rametru a mély by mit oSetrené chyby



Moduly — priklady

Do samostatnych modull muzeme dat napriklad:

~~ P R d

piny struktur);
e logicky uzavrenou Cast aplikace (rozhrani, vypocet, ...)
e forward: implementaci trid Ci skupin trid, co k sobeé patri

e podporu specifickych funkci (néco jako ovladace) pro

urCitou skupinu zarizeni



Moduly — doporuceni

e Nazvy (alespon identifikatory rozhrani) by mély svym
nazvem jasneé rikat, co reprezentuji

e Co nezvladneme nazvem, doplnime komentarem (je to

soucast dokumentace)

e Modul je logicky uzavrena Cast — je dobré jej zdokumen-
tovat (tfeba jej bude treba nékdy opravovat Ci upravo-
vat)

N 8N~

vat uzivateli (ma-li mit mozZnost je meénit, tak radégji



n€jakymi podprogramy, aybchom zajistili, Ze je nastavi

rozumne*



Objekty



Objekty

Do samostatnych modull muzeme dat napriklad:

e propojeni dat a podprogramu s nimi manipulujicich do

tésneéjsSich celku
e UMOZnuji obecny nahled na skupinu pribuznych reSeni
e Uumoznuji doplhovani Ci modifikovani stavajiciho kodu
O/pro nové chovani

e jeden z vyraznych smériu vyvoje softwaru



Objekty — syntaxe (zjednoduSené)

jmeno_typu = OBJECT
promenna : typ;
CONSTRUCTOR jmeno;
DESTRUCTOR jmeno;
PROCEDURE jmeno(parametry);
FUNCTION jmeno(parametry):typ;
END;



Objekty — Casti

atributy — lokalni promé&nné objektu (né&co jako RECORD
cast)
metody — specifické podprogramy pracujici s danym ob-

jektem



Objekty — povinné casti

konstruktor — metoda, co se provadi pri vytvareni objektu

destruktor — metoda, co se provadi pri zaniku objektu

Pomocné struktury je treba inicializovat a ,,uklizet*



ODbjekty — nepovinné casti

atributy — lokalni proménné objektu — uchovavame si v

nich stav objektu a potrebné udaje

metody — podprogramy pro manipulaci s objektem — neni
dobré nechavat uzivatele (tedy ani nas samotné), aby

se ,,hrabal* v atributech; mohl by napachat dost Skody.



Objekty — implementace

e kazdou metodu (azZ na pozdgji reCené vyjimky) je treba
implementovat (hlavicka, kde jménem podporgramu je

jmeno_tridy.jmeno_metody) 4+ samozrejmé vhodné , télo"



Objekty — reprezentace mnoziny

e Mnoziny muzeme v pocitacCi reprezentovat mnoha ruznymi

zpusoby: reprezentace se |iSi mj. tim:

— jaké operace dokazi efektivhé podporovat
— jak velké domény mohou podporovat
— jak naroCné jsou jednotlivé operace
e radi bychom, abychom mohli pouzivat mnoziny a ne-

museli 7esit, jak konkrétné jsou realizovany (napft. kdyZ
se zjisti, Ze by jina implementace byla vhodnégjsi, taky

abychom mohli zmé&nu provést co nejsnaze)



Objekty — reprezentace mnoziny (2)

Zacneme s jednoduchou obecnou reprezantaci mnoziny
(aby se to veslo na slajd, tak si ukazeme jen podporu par

operaci).

Nasledné si ukazeme dvé ruzné implementace mnoziny,

které z této zakladni reprezentace vychazeji.



Objekty — reprezentace mnoziny (3)

TYPE

prvek = Integer;

mnozina = 0BJECT
CONSTRUCTOR PrazdnaMnozina;
DESTRUCTOR Konec;
FUNCTION jePrazdna:Boolean; virtual,;
PROCEDURE pridejPrvek(x:prvek); virtual;
FUNCTION jePrvkem(x:prvek):Boolean; virtual;
FUNCTION jeStejnaJako(m:mnozina):Boolean;
FUNCTION jePodmnozinou(m:mnozina):Boolean;
END;



Objekty — reprezentace mnoziny (4)

Popsali jsme si, jak ma vypadat typ, ktery bude repreze-

novat objekty typu mnozna (tfidu mnozina)

Ke kazdé metodé (vCetné konstruktori a destruktoru) je

treba ukazat, jak ma byt implementovana.



Objekty — reprezentace mnoziny (5)

CONSTRUCTOR mnozina.PrazdnaMnozina;
BEGIN
END;

DESTRUCTOR mnozina.Konec;
BEGIN
END;

FUNCTION mnozina. jePrazdna:Boolean;
BEGIN
jePrazdna:=false;
END;



Objekty — reprezentace mnoziny (6)

Mnozinu muzeme reprezentovat napriklad seznamem Ci

binarnim stromem



Objekty — reprezentace mnoziny (7)
Zavedeme si pomocné typy ...

seznam = ~uzelSeznamu;
uzelSeznamu = RECORD
next : seznam;
data : prvek;
END;



Objekty — reprezentace mnoziny (8)

| SI odvodime mnozinu reprezentovanou seznamem 2z
mnoziny

mnozinaSeznamem = OBJECT (mnozina)
zacatek : seznam;
CONSTRUCTOR PrazdnaMnozina;
DESTRUCTOR Konec;
FUNCTION jePrazdna:Boolean; virtual,;
PROCEDURE pridejPrvek(x:prvek); virtual;
FUNCTION jePrvkem(x:prvek):Boolean; virtual;
FUNCTION jeStejnaJako(m:mnozina):Boolean; virtual;
FUNCTION jePodmnozinou(m:mnozina):Boolean; virtual;
END;



Objekty — poznamky

e konstruktory a destruktory je treba implementovat vzdy,

| kdyZ se jmenuji stejné, jako u tridy, od niz dédime

e Oostatni metody, jejichz implmentace se od implemen-

tace primého predka nelisSi, nemusime resSit znovu

e je mMozZné se v implementaci metody odkazat na imple-

mentaci jiné své metody Ci metody predka



