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Věťśı programy

Časté problémy:

• Ve v́ıce programech by se nám hodilo využ́ıt stejné

řešeńı nějakého podproblému

dalo by se vy̌rešit p̌rekoṕırováńım p̌ŕıslušné části zdro-

jového kódu, ale:

– jak by se opravovaly chyby (pro každou kopii zvlášt’)?

– to bychom si nechali nar̊ust zdroják nad to, co jsme

schopni vńımat?



– co když to, co poťrebujeme z jednoho ḿısta, použ́ıvá

stejné identifikátory, jako to, co poťrebujeme odji-

nud?

⇒ koṕırováńım bychom si sṕı̌se ubĺı̌zili

• Hodilo by se nám hotové a odladěné části nějak
”
za-

balit“



Moduly (unity)

• Je možné uchovávat logické celky odděleně – po mo-

dulech

• Moduly dovoluj́ı p̌ristupovat k dané problematice jako

k černé sǩŕıňce – stač́ı znát jen rozhrańı (+ p̌ŕıpadná

omezeńı)

• Tyto části je možné samostatně p̌rekládat

• Maj́ı oddělené rozhrańı a implementaci



Moduly – Syntaxe (PASCAL)

UNIT název; jméno modulu a jméno souboru by si měly odpov́ıdat

(UNIT vektory; → vektory.pas)

INTERFACE – uvozuje část popisuj́ıćı rozhrańı modulu (to, co by

měli vidět ti, co s t́ım budou cht́ıt pracovat)

IMPLEMENTATION – uvozuje část popisuj́ıćı implementaci mo-

dulu (aneb jak to funguje – to zas nebývá ťreba č́ıst)

Inicializace modulu – kód mezi BEGIN a END se provád́ı pro každé

USES daného modulu v jiném modulu nebo v hlavńım programu



Moduly (unity)

• Modul může být použ́ıván dlouho a z mnoha programů

• Rozsáhleǰśı program může být (měl by a bývá) dekom-

ponován do v́ıce modul̊u

• Členěńı na moduly by mělo pokrývat skupiny problémů

nebo uzav̌rené implmentačńı celky

• Vystavené podprogramy by měly testovat validitu pa-

rametr̊u a měly by ḿıt ošeťrené chyby



Moduly – p̌ŕıklady

Do samostatných modul̊u můžeme dát nap̌ŕıklad:

• implementaci nějaké složitěǰśı datové struktury (či sku-

piny struktur);

• logicky uzav̌renou část aplikace (rozhrańı, výpočet, ...)

• forward: implementaci ťŕıd či skupin ťŕıd, co k sobě paťŕı

• podporu specifických funkćı (něco jako ovladače) pro

určitou skupinu zǎŕızeńı



Moduly – doporučeńı

• Názvy (alespoň identifikátory rozhrańı) by měly svým

názvem jasně ř́ıkat, co reprezentuj́ı

• Co nezvládneme názvem, doplńıme komentá̌rem (je to

součást dokumentace)

• Modul je logicky uzav̌rená část – je dobré jej zdokumen-

tovat (ťreba jej bude ťreba někdy opravovat či upravo-

vat)

• Je bezpečněǰśı globálńı proměnné modulu nevystavo-

vat uživateli (má-li ḿıt možnost je měnit, tak raději



nějakými podprogramy, aybchom zajistili, že je nastav́ı

”
rozumně“)



Objekty



Objekty

Do samostatných modul̊u můžeme dát nap̌ŕıklad:

• propojeńı dat a podprogramů s nimi manipuluj́ıćıch do

těsněǰśıch celk̊u

• umožňuj́ı obecný náhled na skupinu p̌ŕıbuzných řešeńı

• umožňuj́ı doplňováńı či modifikováńı stávaj́ıćıho kódu

o/pro nové chováńı

• jeden z výrazných směr̊u vývoje softwaru



Objekty – syntaxe (zjednodušeně)

jmeno typu = OBJECT

promenna : typ;

CONSTRUCTOR jmeno;

DESTRUCTOR jmeno;

PROCEDURE jmeno(parametry);

FUNCTION jmeno(parametry):typ;

END;



Objekty – části

atributy – lokálńı proměnné objektu (něco jako RECORD

část)

metody – specifické podprogramy pracuj́ıćı s daným ob-

jektem



Objekty – povinné části

konstruktor – metoda, co se provád́ı p̌ri vytvá̌reńı objektu

destruktor – metoda, co se provád́ı p̌ri zániku objektu

Pomocné struktury je ťreba inicializovat a
”
ukĺızet“



Objekty – nepovinné části

atributy – lokálńı proměnné objektu – uchováváme si v

nich stav objektu a poťrebné údaje

metody – podprogramy pro manipulaci s objektem – neńı

dobré nechávat uživatele (tedy ani nás samotné), aby

se
”
hrabal“ v atributech; mohl by napáchat dost škody.



Objekty – implementace

• každou metodu (až na později řečené vyj́ımky) je ťreba

implementovat (hlavička, kde jménem podporgramu je

jmeno tridy.jmeno metody) + samožrejmě vhodné
”
tělo“



Objekty – reprezentace množiny

• množiny můžeme v poč́ıtači reprezentovat mnoha r̊uznými

způsoby; reprezentace se lǐśı mj. t́ım:

– jaké operace dokáž́ı efektivně podporovat

– jak velké domény mohou podporovat

– jak náročné jsou jednotlivé operace

• rádi bychom, abychom mohli použ́ıvat množiny a ne-

museli řešit, jak konkrétně jsou realizovány (nap̌r. když

se zjist́ı, že by jiná implementace byla vhodněǰśı, taky

abychom mohli změnu provést co nejsnáze)



Objekty – reprezentace množiny (2)

Začneme s jednoduchou obecnou reprezantaćı množiny

(aby se to vešlo na slajd, tak si ukážeme jen podporu pár

operaćı).

Následně si ukážeme dvě r̊uzné implementace množiny,

které z této základńı reprezentace vycházej́ı.



Objekty – reprezentace množiny (3)

TYPE

prvek = Integer;

mnozina = OBJECT

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 množiny (4)

Popsali jsme si, jak má vypadat typ, který bude repreze-

novat objekty typu množna (ťridu množina)

Ke každé metodě (včetně konstruktor̊u a destruktoru) je

ťreba ukázat, jak má být implementována.



Objekty – reprezentace množiny (5)

CONSTRUCTOR mnozina.PrazdnaMnozina;

BEGIN

END;

DESTRUCTOR mnozina.Konec;

BEGIN

END;

FUNCTION mnozina.jePrazdna:Boolean;

BEGIN

jePrazdna:=false;

END;



Objekty – reprezentace množiny (6)

Množinu můžeme reprezentovat nap̌ŕıklad seznamem či

binárńım stromem



Objekty – reprezentace množiny (7)

Zavedeme si pomocné typy ...

seznam = ^uzelSeznamu;

uzelSeznamu = RECORD

next : seznam;

data : prvek;

END;



Objekty – reprezentace množiny (8)

... i si odvod́ıme množinu reprezentovanou seznamem z
množiny

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 – poznámky

• konstruktory a destruktory je ťreba implementovat vždy,

i když se jmenuj́ı stejně, jako u ťŕıdy, od ńı̌z děd́ıme

• ostatńı metody, jejichž implmentace se od implemen-

tace p̌ŕımého p̌redka nelǐśı, nemuśıme řešit znovu

• je možné se v implementaci metody odkázat na imple-

mentaci jiné své metody či metody p̌redka


