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Visual Basic przeszedt generalny remont. Istnieje wiele powoddw, dla ktdrych
programisci Visual Basica 6 powinni przesiasc sie na nowy Visual Basic .NET.
Nalezy do nich zaliczyé chociazby formularze Web, mozliwo$¢ tworzenia aplikacii
i ustug WWW, strukturalng obstuge wyjatkow, prawdziwe programowanie
zorientowane obiektowo czy tez wielowatkowosé.

LVisual Basic .NET. Ksigga eksperta” zawiera doktadne omoéwienie nowego jezyka
Visual Basic .NET, zunifikowanego Srodowiska programowania Visual Studio IDE,
programowania formularzy WWW, ADO.NET, ustugi WWW, GDI+ i wiele innych.

Visual Studio .NET jest Srodowiskiem bardzo rozbudowanym i poteznym. Aby w petni
je wykorzystac, poznasz takze sposoby tworzenia makr oraz znajdziesz omoéwienie
modelu automatyzacji stuzacego do indywidualizacji zadan i interfejsu IDE w Visual
Studio. Ksiazka zawiera wiele przyktadéw wzietych z praktyki programistyczne;.
Ksigzka omawia:

« Srodowisko programistyczne Visual Studio, korzystanie z SourceSafe
 Jezyk Visual Basic .NET, programowanie zorientowane obiektowo w VB .NET
* Rozszerzanie Srodowiska programistycznego za pomoca makr
e Zaawansowane programowanie w VB .NET: refleksje, przeciazanie,
programowane oparte na zdarzeniach, polimorfizm, definiowanie atrybutow
» Tworzenie interfejsu uzytkownika (aplikacje konsolowe, aplikacje z interfejsem
Windows)
e Pisanie aplikacji wielowatkowych
¢ Uruchamianie ustug WWW (Web Services)
»Visual Basic .NET. Ksiega eksperta” jest doskonatym podrecznikiem dla wszystkich
0s0b, dla ktdrych osiagniecie wysokiej sprawnosci w postugiwaniu sie jezykiem Visual
Basic stanowi podstawe kariery programistycznej. Niezaleznie, od tego, czy uzywates$
poprzedniej wersji tego jezyka, czy tez nie: jesli chcesz stac sie ekspertem Visual
Basica, trzymasz w reku odpowiednig ksiazke.
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Rozdziat 7.
Tworzenie klas

Mozliwo$¢ definiowania klas 1 tworzenia ich egzemplarzy (instancji) jest jedna z naj-
wazniejszych cech kazdego jezyka zorientowanego obiektowo. Az do chwili obecne;j
Visual Basic nie obshigiwat w pelni obiektowosci. Mimo ze moduly w VB6 nazywane
byly modulami Klas, tak naprawde byly interfejsami w sensie technologii COM (ang.
Component Object Model). Oznacza to, ze VB6 nie obstugiwat idiomu klasy; nie umoz-
liwial korzystania z innej bardzo pozytecznej cechy programowania obiektowego —
dziedziczenia.

Zasadnicza roznica pomiedzy interfejsami, a klasami jest dziedziczenie. Kazda imple-
mentacja interfejsu VB6 (modutu klasy) wymagata wprowadzenia wszystkich publicz-
nych metod dla tego interfejsu. Klasy, w przeciwienstwie do interfejsu, obstuguja dziedzi-
czenie. Dziedziczenie oznacza, ze moga istnie¢ podklasy zawierajace pola, wlasciwosci,
metody i zdarzenia klasy nadrzednej. Tworzac nowe klasy, mozesz je wykorzystywac¢ do
rozszerzania istniejacych klas bazowych.

Zaréwno zorientowane obiektowo klasy, jak i interfejsy COM udostepniaja tworcom
oprogramowania potezne marzedzia do tworzenia i zarzadzania zaawansowanymi pro-
jektami. Obie technologie sa bardzo przydatne 1 obie zostaly zaimplementowane w Vi-
sual Basic .NET. Dodatkowo, Microsoft udoskonalil 1 poprawit interfejsy 1 opisy klas
w celu zapobiegniecia niejednoznacznosci podczas ich stosowania. Obie technologie po-
siadaja odmienne zasady sktadni.

W tym rozdziale zostanie przedstawiona zmieniona sktadnia interfejsow oraz wiasciwosci
nowej definicji klasy, wlaczajac w to dziedziczenie, polimorfizm, przeciazanie 1 prze-
stanianie metod. Dodatkowo, rozdzial ten zawiera kolejne przyklady wykorzystania ob-
shugi wyjatkow 1 wielowatkowosci w Visual Basic .NET.

Definiowanie klas

Klasa w Visual Basic .NET nie jest klasa VB6. Klasy VB6 sa w VB .NET deklarowane
1 definiowane przy uzyciu stowa kluczowego interface. Klasy VB .NET sa definiowa-
nymi przez uzytkownika typami agregacyjnymi, umozliwiajacymi dziedziczenie. R6znia
sie one od interfejsow COM, ktore sa doktadnie tym, czym w VB6 byly moduly klasy.
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Wszystkie klasy w Visual Basic .NET sa definiowane w pliku . VB (w przeciwienstwie
do pliku .CLS), a w pliku takim moze by¢ zawarta jedna lub kilka klas. (Klasy, struktury
1 moduly moga by¢ zgromadzone w jednym pliku). Podstawowa sktadnia klasy jest na-
stepujaca:

Class classname

End Class

M Jesli przez przypadek popetnisz btad podczas deklarowania klasy, Visual Studio NET
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Najczesciej klasy poprzedzone sa specyfikatorem dostepu Public, mozesz jednak wyko-
rzysta¢ inne specyfikatory. W podrozdziale ,,Uzywanie specyfikatorow dostepu do klas”
znajdziesz wiecej informacji na ten temat.

Instrukcje Class i End Class tworza jednostke hermetyzacji dla klasy. Wszystkie skta-
dowe klasy umieszczane sa pomiedzy tymi instrukcjami.

Mozesz dodawa¢ dowolna liczbe pdl, wlasciwosci, metod i zdarzen w celu zdefiniowania
klasy, ktora ma spelnia¢ okre§lone wymagania w dziedzinie rozwiazania jakiego§ pro-
blemu. Jakkolwiek liczba sktadowych w klasie moze by¢ dowolna, jednak przestrzeganie
nastepujacych zasad w wiekszo$ci przypadkow pozwoli na zachowanie przejrzystosci
w kodzie 1 uproszczenie tworzonych konstrukeji.

¢ Klasy powinny sktada¢ si¢ z maksymalnie sze§ciu sktadowych publicznych,
wiaczajac w to wlasciwosci 1 metody. Liczba sktadowych niepublicznych moze by¢
wieksza, gdyZ nie wplywaja one na prostote korzystania z klasy przez uzytkownika.

¢ W ogoélnym przypadku jakiekolwiek skltadowe niepubliczne powinny by¢ chronione
1 wirtualne — posiadajac modyfikator overridable.
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Pola, wlasciwosci, zdarzenia wspolnie okre§lane sa mianem skladowych. Termin skla-
dowa odnosi si¢ po prostu do czegos, co zostato zdefiniowane jako cze$¢ klasy.

Jak we wszystkich regutach, takze 1 tu sa wyjatki. Istnieje zasada ,,wystarczajaco dobry”,
wprowadzona przez Grady Boocha, mowiaca, ze jesli roznorodno$¢ oraz liczba sktado-
wych jest rozsadna 1 wystarczajaca, to liczba ta jest wystarczajaco dobra. W ksiazce Ja-
mesa Coplien ,,Zaawansowany C++" zostaly przedstawione zaawansowane zagadnienia,
ktore tamia ogolne zasady. Kolejnym przyktadem wyjatku od opisanych powyzej regut
sa klasy ze wszystkimi sktadowymi typu Shared, jak np. klasa Math w CLR.

Jak zostato wspomniane wczeéniej, podstawowe wskazowki do definiowania klas sa do-
brym punktem startowym, istnieja jednak inne zasady 1 motywacje, ktorymi mozna sie
kierowa¢ podczas tworzenia klas. Na przyktad technika refaktoringu ,,Zastosuj obiekt pa-
rametryczny”, ktorej zastosowanie ulepsza przekazywanie parametrow, wymaga utwo-
rzenia dodatkowych klas.

Uzywanie specyfikatoréw dostepu do klas

Public

W Visual Basic .NET wystepuje pie¢ specyfikatorow dostepu, opisanych w kolejnych
podrozdziatach.

Specyfikator dostepu Public, zastosowany na poziomie klasy, jest najczesciej uzywa-
nym specyfikatorem. Klasy publiczne sa to klasy, do ktorych przewidziany jest dostep
przez kazdego uzytkownika. Specyfikator dostepu Public wystepuje w kodzie po atry-
butach 1 bezposrednio przed stowem kluczowym Class. (W rozdziale 12., ,,.Definiowa-
nie atrybutow”’, znajdziesz wiecej informacji o atrybutach).

Public Class MyClass

End Class

Protected

Specyfikator Protected ma zastosowanie wylacznie w klasach zagniezdzonych. Klasy
zagniezdzone sa sa dostepne wylacznie w danej klasie 1 w klasach potomnych. Nie mo-
zesz zdefiniowac sktadnikow egzemplarza klasy zagniezdzonej z widoczno$cia wieksza
niz definicja klasy.

Definicja zagniezdzonej klasy ProtectedClass przedstawia sie¢ nastepujaco:

Public Class HasProtected
Protected Class ProtectedClass
End Class

End Class

Klasa HasProtected zawiera zagniezdzona klase ProtectedClass. HasProtected moze
implementowa¢ egzemplarze ProtectedClass, a klasy dziedziczace z HasProtected mo-
ga deklarowac i tworzy¢ egzemplarze zagniezdzonej klasy ProtectedClass.
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Friend

Klasy zaprzyjaznione sa dostepne wylacznie w programie, w ktorym zostaly zdefinio-
wane. Je§li dodasz specyfikator dostepu Friend do definicji klasy, egzemplarze tej klasy
moga by¢ tworzone wylacznie w tym samym programie.

Zalozmy, ze mamy biblioteke klas z klasa o trybie dostepu Friend o nazwie FriendClass.
Moglibysmy utworzy¢ egzemplarze tej klasy w bibliotece klas, lecz nie mozemy uczynié
tego z poziomu uzytkownika tej biblioteki. Mozna zatem powiedzie¢, ze FriendClass jest
wylacznie do uzytku wewnetrznego. Oto przyktad:

Friend Class FriendClass
Public Shared Sub PublicMethod()
MsgBox("FriendClass.PublicMethod()")
End Sub
End Class

Korzystaj ze specyfikatora dostepu Friend, gdy chcesz utworzy¢ klase zawierajaca detale
implementacyjne biblioteki klas lub jakiej$ innej aplikacji, uniemozliwiajac tym samym
dostep do takiej klasy uzytkownikom danej aplikacji.

Protected Friend

Klasy Protected Friend reprezentuja potaczenie specyfikatorow Protected 1 Friend.
Klasy chronione musza by¢ zagniezdzone; z tego wzgledu klasy Protected Friend row-
niez musza by¢ zagniezdzone. Przyktad pokazuje zagniezdzona klase Protected Friend:

Public Class HasProtectedFriend

Protected Friend Class ProtectedFriend
Public Shared Sub Test()
MsgBox( " Text")
End Sub
End Class

End Class

Klasy Protected Friend sa najczesciej wykorzystywane jako klasy realizacyjne dla klasy,
ktora je zawiera. Metody definiowane w klasach zagniezdzonych moga by¢ wywolywane
posrednio przez metody proxy zawierajacej je klasy. Nie mozesz zwroci¢ egzemplarza klasy
Protected Friend. Ponizszy przyktad, bazujac na kodzie powyzej, jest wiec niepoprawny:

Public Class HasProtectedFriend

Protected Friend Class ProtectedFriend
Public Shared Sub Test()
MsgBox("Text")
End Sub
End Class

Public Shared Function Factory() As ProtectedFriend
End Function

End Class
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Taka definicja funkcji spowoduje wystapienie bledu, wyraz ProtectedFriend zostanie
podkreslony linig falista, a w liscie zadan pojawi sie¢ uwaga, ze 'Factory' niewlasciwie
udostepnia typ ProtectedFriend poza klasa publiczng "HasProtectedFriend’.

Private

Specyfikator dostepu Private ma zastosowanie wylacznie w klasach zagniezdzonych.
Klasy zagniezdzone Private reprezentuja szczegotly implementacyjne danej klasy. Gdy
pojawl si¢ wewnetrzny problem, ktorego rozwiazanie jest bardziej ztozone i wymaga
mocy, jakiej nie sa w stanie zapewni¢ proste metody, definiuje sie¢ wowczas zagniez-
dzona klase prywatna, ktora rozwiazuje ten problem. Przyklad sktadni takiej klasy wy-
glada nastepujaco:
Public Class HasPrivate
Private Class PrivateClass

End Class
End Class

Egzemplarze PrivateClass moga by¢ tworzone wylacznie w egzemplarzach HasPrivate.
Cel korzystania z klasy prywatnej pojawia si¢ wowczas, gdy mamy grupe metod i wia-
sciwosci 1 musimy przechowaé wiele egzemplarzy stanu kazdego z tych obiektow. Roz-
nica polega na tym, ze nie chcemy, aby prywatne klasy zagniezdzone byly widoczne dla
uzytkownika z zewnatrz.

Stosunkowo rzadko w swych aplikacjach bedziesz wykorzystywat klasy chronione 1 pry-
watne. Miej jednak na uwadze, Ze takie konstrukcje istnieja i w razie potrzeby nie boj sie
ich uzy¢

Hermetyzacja i ukrywanie informaciji

Hermetyzacja i1 ukrywanie informacji to zagadnienia bezposrednio zwiazane z progra-
mowaniem zorientowanym obiektowo; mogles sie z nimi spotka¢ juz wczesniej. Termi-
ny te dotycza strategii programowania. Hermetyzacja literalnie oznacza dodawanie
sktadowych — pdl, wlasciwosci, metod 1 zdarzenh — do klas lub struktur. Ogélna zasa-
da jest to, ze skladowe dodaje sie w tych miejscach, w ktorych ich pojawienie si¢ bedzie
najbardziej korzystne; to znaczy, gdzie beda mogly by¢ najczesciej wykorzystywane lub
zapewnia najlepsze udoskonalenie Twojej implementacji.

Konsument klasy jest to programista, ktory tworzy egzemplarze klasy. Tworca klasy
(producent) moze by¢ rowniez jednocze$nie konsumentem.

Generalizer jest konsumentem, ktory bedzie dziedziczyt Twoje klasy.

Ukrywanie informacji jest to przypisywanie egzemplarzom okreslonych mozliwosci
dostepu — moga one by¢ prywatne, chronione, publiczne i1 zaprzyjaznione — w celu
uwolnienia konsumentow lub generalizatorow od konieczno$ci poznawania wszystkich
sktadowych danej klasy lub struktury. Ograniczajac liczbe sktadowych klasy, ktorych
musza si¢ oni nauczy¢ — poprzez wlasnie ukrycie informacji — tworzone klasy sa ta-
twiejsze do wykorzystania.
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Specyfikatory dostepu

Do ukrywania informacji wykorzystuje si¢ nastepujace specyfikatory dostepu: Private,
Protected, Public, Friend oraz Shadows (tymi ostatnimi zajmiemy sie w dalszej czesci
rozdziatu).

Kod klasy, ktory chcesz, aby byt dostepny dla wszystkich, jest okreslany jako Public.
Moéwimy, ze interfejs publiczny jest utworzony ze skltadowych publicznych. Sktadowe
Public sa implementowane dla potrzeb konsumentow klas. Gdy chcesz natomiast ukry¢
cze$¢ informacji przed konsumentami publicznymi, jednak generalizatorzy maja mieé
mozliwo$¢ dostepu do tej informacji, zastosuj specyfikator dostepu Protected.

Sktadowe Private shuiza wylacznie do uzytku wewnetrznego i méwimy, Ze zawieraja
szczegbdly implementacyjne klasy. Ze szczegétami tymi jedynie producent klasy musi
by¢ zaznajomiony.

Ostatnie ze specyfikatorow — Friend oraz Protected Friend — uzywane sa w tych
przypadkach, w ktorych klasy wykorzystywane sa przez jednostki w tej samej aplikacji.
Dostep zaprzyjazniony oznacza dostep wylacznie wewnatrzaplikacyjny. Na przyklad,
jesli definiyjesz biblioteke klas, a uzytkownicy z zewnatrz nie musza lub nie powinni
mie¢ dostepu do niektorych klas z tej biblioteki, oznaczasz je jako klasy Friend.

Ogolna zasada jest taka, ze nalezy wszystkie metody definiowac jako Protected, chyba ze
musza by¢ publiczne. Jesli musisz yjawniaé skltadowe, 16b to bardzo rozsadnie i1 rozmyslnie.

Praca z zasiegiem

Zagadnienie zasiegu zostato rozszerzone w Visual Basic .NET o zasieg blokowy. Nowe
reguly rzadzace zasiegami zostaly przedstawione w rozdziale 3., ,, Podstawy programo-
wania w Visual Basic .NET”. Oprocz istniejacych zasad 1 tych zwiazanych z nowym
zasiegiem blokowym, pojawit si¢ nowy aspekt pracy — wsparcie dla dziedziczenia,
wprowadzajace dodatkowe wzgledy, na ktére nalezy zwraca¢ uwage.

Gdy dziedziczysz z istniejacej klasy, Twoja nowa klasa posiada w swoim zasiegu
wszystkie z odziedziczonych sktadnikow — Protected, Friend i Public. Na szczescie,
Visual Basic .NET nie pozwala na pojawienie si¢ probleméw z nazwami tych skladni-
kow; gdy wystapi konflikt nazw, kompilator od razu o tym ostrzeze. Bedziesz moglt
wowczas zmieni¢ nazwy konfliktowych sktadnikow, tworzac dwie oddzielne jednostki,
lub wykorzysta¢ stowo Shadows do rozwiazania problemu. (Wiecej informacji znaj-
dziesz w podrozdziale ,,Korzystanie z modyfikatora Shadows”).

Dodawanie pdl i wtasciwosci

Pole jest dana sktadowa klasy. Pola moga by¢ skltadowymi typu ValueType, jak np. In-
teger lub Date, lub tez typu ztozonego, czyli struktura, wyliczeniem lub klasa. Wlasci-
wosci sa specjalnymi metodami, ktére ogdlnie uzywane sa do zapewnienia okreslonego
dostepu do pol.
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Generalnie, pola sa prywatnymi elementami klasy. Jesli zapewniony jest dostep do pola,
jest to zrealizowane za pomoca wlasciwosci. Z tego powodu pola sa zazwyczaj prywat-
ne, a wlasciwos$ci — publiczne. Jednakze czasami pola nie sa w ogole udostepnione po-
przez wlasciwosci. Whasciwog$ci rowniez nie zawsze reprezentuja pole. Czasami repre-
zentuja one dane istniejace w bazie danych, rejestrze systemowym, pliku INI lub inna
warto$¢, nie bedaca bezposrednio polem.

Motywacja tworzenia pol w postaci elementow prywatnych jest to, ze nieograniczony
dostep do danych jest z natury ryzykowny. Rozwazmy sposdb przyrzadzania sosu ho-
lenderskiego. Jesli ugotujesz zoltka zbyt szybko, dostaniesz jajecznice. Jednak jesli be-
dziesz powoli je gotowal — kurek gazu w kuchence jest tu analogia do wlasciwosci
zmniejszajacej lub zwiekszajacej ogien — otrzymasz prawidtowa konsystencje sosu.

Kurek gazu jest metafora na okreslenie metody whasciwosci. Pole reprezentuje ilo$¢ ciepla,
a kurek — wlasciwo$¢ umozliwiajaca jej zmiane. Osoba obstugujaca kuchenke nie jest
uprawniona do zwiekszenia ilo$ci gazu poza okre§lona warto§¢. Wydruki 7.1 oraz 7.2
przedstawiaja dwie czesciowe klasy reprezentujace kuchenke oraz ustawianie ilo§ci wy-

plywajacego gazu.

Wydruk 7.1. Klasa reprezentujaca pole i wltasciwoscé dla ustawien temperatury kuchenki gazowej

1: Public Class Stove

2:

3:  Private FTemperature As Double

4:

5:  Public Property Temperature() As Double

6:

7: Get

8: Return FTemperature

9: End Get

10:

11: Set(ByVal Value As Double)

12: Debug.Assert(Value < 400 And Value >= 0)
13: If (FTemperature >= 400) Then Exit Property
14: FTemperature = Value

15: Debug. Writeline(FTemperature)

16: End Set

17:

18:  End Property

19:
20: End Class

Na wydruku 7.1 widzimy zdefiniowane pole FTemperature jako Double, dostepne poprzez
wilasciwos¢ Temperature. Metoda wlasciwosci Get zwraca warto$¢ pola, a Set przypisuje
nowa wartos¢ do wartosci pola. W wierszu 13. sprawdzany jest warunek, czy nie zostaly
ustawione niedopuszczalne wartosci temperatury podczas tworzenia klasy. Przy jej wdra-
zaniu metoda Debug.Assert zostanie wytaczona przez kompilator. Jesli Stove bylaby uzy-
wana do kontroli rzeczywistej kuchenki, na pewno nie chciatbys, aby temperatura mogta
przekroczy¢ mozliwosci fizyczne kuchenki. W celu upewnienia sie, ze ustawienia tempe-
ratury sa prawidtlowe podczas normalnej pracy urzadzenia, w wierszu 13. skorzystano
z lustrzane go warunku If w celu utrzymania temperatury w dopuszczalnych granicach.
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Powréémy teraz do dyskusji poswieconej gramatyce jezyka. Zauwazytes pewnie, ze ko-
rzysta si¢ z prefiksu F przy nazwach pol, a opuszcza sie je w nazwach whasciwosci.
Zwro¢ uwage rowniez na zmiane sposobu deklaracji wlasciwosci. W Visual Basic NET
deklaracja wlasciwosci jest pisana w pojedynczej strukturze bloku. Metody Get oraz Set
sa blokami zagniezdZzonymi pomiedzy stowami Property i End Property, ktore definiuja
granice wlasciwosci. (Przypomnij sobie, ze w VB6 metody Get 1 Set byly definiowane
jako dwa oddzielne 1 niezalezne bloki).

Wydruk 7.2 definiuje nowa klase o nazwie FuelSystem, ktora wykorzystuje rézne techniki
do zapewnienia, ze ustawienia przepustnicy mieszcza si¢ w dopuszczalnych granicach.

Wydruk 7.2. Wykorzystanie wyliczenia w potaczeniu z metodami wtasciwosci w celu ograniczenia
wartosci pola

1: Public Class FuelSystem

2.

3:  Public Enum ThrottleSetting

4: Idle

5: Cruise

6 Accelerate

7 End Enum

8:

9: Private FThrottle As ThrottleSetting
10:

11:  Public Property Throtte() As ThrottleSetting
12:

13: Get

14: Return FThrottle

15: End Get

16:

17: Set(ByVal Value As ThrottleSetting)
18: FThrottle = Value

19: Debug. WriteLine(Value)

20: End Set

21:

22: End Property

23:

24: End Class

Wyliczenie ThrottleSetting definiuje trzy dopuszczalne stany przepustnicy: Idle (bieg
jatowy), Cruise (predko$¢ podrozna) 1 Accelerate (przyspieszanie). Je§li wykorzy-
stasz dyrektywe Option Strict z tym wyliczeniem, klienci nie beda mogli ustawi¢ nie-
wilasciwej wartosci Throttle. Option Strict zapewni, ze wszystkie wartosci przekazy-
wane do metody Set wla§ciwosci Property beda z zakresu ThrottleSetting, czyli Idle,
Cruise lub Accelerate

Hermetyzacja i wlasciwosci

Specyfikatory dostepu moga by¢ dodawane do kazdego skladnika w klasie. W najwiekszej
liczbie przypadkow, wiasciwosci beda deklarowane jako sktadowe Public klasy lub struk-
tury. Oczywi$cie mozesz zdefiniowa¢ wlasciwos¢ z dowolnym innym specyfikatorem.
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Jedna ze strategii, gdzie stosyje sie wlasciwosci Protected, sa klasy, ktore konsumenci
moga czyni¢ bardziej ogélnymi. Przez zadeklarowanie klasy z wta§ciwo$ciami chronio-
nymi umozliwiasz generalizatorom podjecie decyzji, czy awansowac te whasciwosci do
dostepu publicznego.

Specyfikator dostepu jest umieszczany przed stowem kluczowym Property. Jesli nie dota-
czysz zadnego specyfikatora, sktadowe beda mialy dostep publiczny. Przyklady umiesz-
czania specyfikatorow sa zawarte w wydrukach 7.2 oraz 7.3.

Podawaj specyfikatory dost¢pu za kazdym razem, gdy definiujesz sktadowa. W rezultacie
M otrzymasz kod czytelny ijasny.

Definiowanie wlasciwosci indeksowanych

Wiasciwosci indeksowane sa po prostu metodami wlasciwosci posiadajacymi obowiaz-
kowy parametr. Parametr ten jest semantycznie traktowany jak indeks, ale po umieszcze-
niu kodu w metodzie wlasciwos$ci mozesz robi¢ z nim, co zechcesz. PoniZzej zostana
omowione cechy wlasciwosci 1 réznice pomiedzy wlasciwosciami a whasciwosciami in-
deksowanymi.

Podstawowa, zwykla wlasciwoéé posiada metody Get oraz Set. Pierwsza z nich zacho-
wuje si¢ jak funkcja i jest niejawnie wywolywana, gdy wlasciwos$¢ zostaje uzyta jako
warto$¢ prawostronna. Metoda Set dziala jak dane wykorzystywane jako wartosci lewo-
stronne 1 ustawia warto$¢ odpowiadajaca tej wlasciwosci. W najprostszym wydaniu war-
tos$¢ whasciwosci jest przechowywana w odpowiadajacym jej polu. Zaré6wno whasciwosé,
jak 1 pole sa tego samego typu. Wydruk 7.2 demonstruje wykorzystanie prostej wlasciwo-
$ci, posiadajacej metody Get, Set oraz korzystajacej z wartosci pola. Zauwaz, ze definicja
wilasciwosci w wierszu 11. okresla zwracany typ, lecz nie pobiera zadnych argumentow.

W przeciwienstwie do zwyklej wlasciwosci, wlasciwos¢ indeksowana posiada zdefi-
niowany w nawiasach argument. Nie reprezentuje on wartosci pola; jest raczej indek-
sem do tej warto$ci. Konsekwencja obecnosci indeksu jest to, ze odpowiadajace pole
musi by¢ tablica albo kolekcja, co zazwyczaj ma miejsce. Jednakze indeks moze by¢
uzywany do czegokolwiek, a parametr indeksowy nie musi by¢ wartoscia liczbowa.

Podstawowa idea stojaca za korzystaniem z wlasciwosci indeksowanych jest to, ze mo-
zesz bezpiecznie opakowac tablice 1 inne rodzaje kolekcji danych w metody whasciwosci.
Cel tego dziatania jest taki sam, jak w przypadku opakowania pojedynczej danej w meto-
de wihasciwosci: chcesz ochroni¢ dane przed naduzywaniem. Na wydruku 7.3 zostaly
zaprezentowane dwie wlasciwosci indeksowane. Obie w rzeczywistosci odnosza sie do
tej same;j tablicy, jednak odwoluja si¢ do niej na dwa rézne sposoby.

Wydruk 7.3. Wtasciwosci indeksowane

Public Class Indexed
Private FStrings() As String = {"Jeden", "Dwa", "Trzy"}
Default Public Property Strings(ByVal Index As Integer) As String

Get
Return FStrings(Index)

~N oUW
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8: End Get

9: Set(ByVal Value As String)

10: FStrings(Index) = Value

11: End Set

12:  End Property

13:

14:  Private Sub Swap(ByVal OldIndex As Integer, _
15: ByVal NewIndex As Integer)

16:

17: Dim Temp As String = FStrings(NewIndex)
18: FStrings(NewIndex) = FStrings(01dIndex)
19: FStrings(01dIndex) = Temp

20:  End Sub

21:

22: Public Property Names(ByVal Name As String) As Integer
23: Get

24 Return Array.IndexOf(FStrings, Name)
25: End Get

26:

27: Set(ByVal Value As Integer)

28: Swap(Names (Name), Value)

29: End Set

30: End Property

31:

32: End Class

W Kklasie Indexed sa zdefiniowane dwie wlasciwo$ci indeksowane. Pierwsza z nich,
o nazwie Strings, rozpoczyna si¢ w wierszu 5. i pobiera argument typu Integer. Para-
metr ten zostal nazwany Index i literalnie funkcjonuje jako indeks do pola bedacego ta-
blica tancuchow, FStrings. Zwro¢ uwage, w jaki sposob indeks ten jest wykorzystywa-
ny w metodzie Get w wierszach 6. — 8. 1 Set w wierszach 9. — 11. Wiersze 7. 1 11.
demonstruja intuicyjne uzycie indeksu i tablicy. Gdy egzemplarze wlasciwosci Indexed
oraz Strings sa uzyte jako warto$ci prawostronne, wowczas wywolywana jest metoda
Get. (Przyktadem wykorzystania warto$ci prawostronnej jest instrukcja MsgBox (Indexed.
Strings(1))). Metoda Get ma zastosowanie, gdy Indexed.Property jest uzywana jako
warto$¢ lewostronna, jak w instrukcji Indexed.Strings(0) = "Jeden".

Porownaj wlasciwosci Strings 1 Names. W obu z nich argument petni role indeksu. Wta-
sciwosci te zwracaja wartosci o okre§lonych typach — String w przypadku Strings
(wiersz 5.) 1 Integer w przypadku Names (wiersz 22.). Z tego wzgledu Strings jest wia-
sciwoscia indeksowana typu String, a Names — wla$ciwoscia indeksowana typu Inte-
ger. Names pobiera jako argument taiicuch znakéw, Name, 1 zwraca pozycje tego tancucha
w postaci indeksu odpowiadajacej tablicy.

W wierszu 24. uzyta jest metoda Shared o nazwie System.Array.IndexOf, ktéra pobiera
tablice i1 poszukiwany obiekt, a zwraca indeks tego obiektu w pobranej tablicy. W wier-
szu 28. widzimy wywotanie Swap z wykorzystaniem biezacego indeksu istniejacego
elementu (znalezionego za pomoca metody Get) oraz nowego indeksu reprezentowane-
go przez Value. Element tablicy jest przenoszony ze starej pozycji do nowej. Ponizszy
fragment pokazuje, w jaki sposob mozesz znalez¢ wlasciwosé Names uzyta w kodzie:

Dim MyIndexed As New Indexed

MyIndexed.Names("Jeden") =1
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Gdy kod z wiersza 2. powyzszego fragmentu zostanie wykonany, warto$¢ pola — tabli-
cy FStrings — jest rowna {"Dwa", "Jeden", "Trzy"}. Warto$¢ na pozycji odpowiada-
jacej nazwie ,,Jeden” jest przenoszona do indeksu 1 poprzez zamiane miejscami z war-
toscia elementu o indeksie 1.

Korzysci ze stosowania wiasciwosci indeksowanych

Korzysci ze stosowania wlasciwosci indeksowanych sa wielorakie. Oczywista korzys$cia
jest to, ze dane powinny by¢ chronione przez metody bez wplywu na tatwos¢ korzystania
z nich. To, ze dane sa tablicami czy kolekcja, nie oznacza, ze nie powinny by¢ chronione
przed niewlasciwym uzyciem. By¢ moze nie tak oczywista zaleta jest rowniez to, ze bar-
dziej ztozone kolekcje danych moga by¢ tatwiejsze do uzycia poprzez wskazanie, ze wiha-
$ciwos¢ indeksowana ma by¢ wlasciwoscia domyslna. (Wiecej na ten temat za chwile).

Wydruk 7.3 nie pokazuje ochrony danych przed naduzyciem. W naszej aplikacji musie-
libyémy zapewni¢ sprawdzanie, czy nie sa uzywane niewlasciwe indeksy lub nazwy.
Spojrzmy zatem, w ktorych miejscach kodu mozemy wprowadzi¢ usprawnienia. Za-
cznijmy od metody Indexed.Names.

Co statoby sie, gdybysmy zazadali Indexed.Names("Cztery")? Patrzac na istniejacy kod
— metoda Array . IndexOf zwrdcitaby wartos¢ -1. Odpowiada nam takie rozwiazanie, po-
zostawiamy wiec Names Get bez zmian. Alternatywnie, mogliby$émy wygenerowa¢ wy-
jatek, jesli nazwa nie zostalaby znaleziona, jednak juz teraz przy podaniu niewlasciwego
indeksu jest on podnoszony. W rezultacie ten fragment kodu jest w porzadku.

Przyjrzyjmy sie teraz metodzie Set wlasciwosci Names. Nie ma w niej zadnego sprawdza-
nia poprawnosci danych. Mozemy sprawdzi¢, jak zachowuje sie fragment kodu w przy-
padku podania btednych danych — jesli uzyty zostanie zty indeks, powinien wystapic¢
wyjatek. Faktycznie, Indexed.Names("Szesc") = 5 podnosi System.IndexOutOfRange-
Exception. Wywohyacy musi prawdopodobnie wiedzie¢, ze popelnit blad, wiec wysta-
pienie wyjatku jest rozsadne. Z drugiej strony, informacja pokazujaca si¢ w momencie
wystapienia wyjatku jest zbyt ogélna i mozemy uzna¢, ze nas nie zadowala (zobacz ry-

sunek 7.2).
Rysunek 7.2. e
Informacja pojawiajaca si¢ | I mistevauin g e e =
w Chwill Wdaplenla L. HE T e PR i R e
wyjatku przy niewlas’ciwym i R LT el R hen Ll Bt Rt
uzyciu indeksu w obiekcie
System.Array
|
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Dla celow praktycznych, jesli domysina informacja o wyjatku zapewnia wystarczajaca
M informacje, nie ma potrzeby pisania dodatkowego kodu do jego obstugi. Pamigtaj,
Ze zawsze mozesz obstuzyc wyjatek dodatkowa procedura.

Dla celow demonstracyjnych zat6zmy, ze domyslne zachowanie sie wyjatku nie jest wy-
starczajace. Zaimplementujemy rozszerzona jego obstuge, aby zapewni¢ konsumentom
klasy Indexed dodatkowe informacje.
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Modyfikacja metody Set wiasciwosci Names

Praktyczna modyfikacja tej metody ma na celu poinformowanie konsumenta, ze uzyt
niewlasciwego indeksu. Bedzie ona polega¢ na dodaniu we whasciwosci Names nowych
funkcji 1 modyfikacji metody Set. Na wydruku 7.4 przedstawiono zmiany dokonane
w stosunku do kodu z wydruku 7.3.

Wydruk 7.4. Dodanie kodu umoZziiwiajacego obstuge btedu wynikajacego z niewlasciwego uzycia indeksu

1: Private Function ValidIndex(ByVal Index As Integer) As Boolean
2 Return (Index >= FStrings.GetLowerBound(0)) And _

3 (Index <= FStrings.GetUpperBound(0))

4: End Function
5.
6
7
8

: Private Overloads Sub Validate(ByVal Name As String)

: Validate(Names(Name))

: End Sub

9:
10: Private Overloads Sub Validate(ByVal Index As Integer)
11:  If (Not ValidIndex(Index)) Then

12: Throw New ApplicationException(Index & " jest niepoprawnym indeksem")
13:  End If

14: End Sub

15:

16: Public Property Names(ByVal Name As String) As Integer
17:  Get

18: Return Array.IndexOf(FStrings, Name)

19:  End Get

20:

21:  Set(ByVal Value As Integer)

22: Validate(Name)

23: Swap(Names (Name), Value)

24:  End Set

25: End Property

Zmiana w metodzie Set wlasciwo$ci Names polega na dodaniu wywotania do funkcji Va-
lidate. Wiemy, ze mogliby§my sprawdza¢ poprawnos¢ indeksu bezposrednio w meto-
dzie Set, lecz we wczesniejszych rozdziatach omawialiémy zalety 1 cel stosowania tech-
niki refaktoringu ,, Wydzielanie metod”. W kodzie powyzej utworzylismy osobna funkcje
Validate glownie po to, aby Set byla jak najkrotsza 1 najprostsza oraz aby mie¢ mozli-
wo$¢ wielokrotnego wykorzystania kodu Validate. Zastosowalismy przy tym dwie
przeciazone wersje Validate. Pierwsza z nich pobiera nazwe jako argument 1 wywoluje
druga wersje, pobierajaca indeks. (Kolejna wlasciwoscia, gdzie moglibysmy wprowa-
dzi¢ kod sprawdzajacy poprawnos$¢, jest Strings, ktora wykorzystuje indeks catkowity)
Aby uczyni¢ kod bardziej czytelnym, zaimplementowalismy sprawdzanie warto$ci in-
deksu w postaci metody ValidIndex (wiersze 1. — 4.). Jesli indeks jest niepoprawny, ge-
nerowany jest wyjatek w wierszu 12.

Zauwaz, ze w kodzie nie ma komentarzy. Zastosowanie krotkich, zwieztych 1 jasnych
metod czyni komentarze zbednymi.
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Tworzenie podklasy z klasy wyjqtku

Przypusémy, ze chcemy wykorzysta¢ kod wyrzucajacy wyjatek w wierszu 12. na wydru-
ku 7.4 w kilku innych miejscach programu i by¢ moze nawet w innych klasach. Zat6zmy
rowniez, ze klasa Indexed reprezentuje bardzo istotng 1 wazna cze$¢ tworzonego systemu.

Wigcej informacji na temat obstugi wyjatkow znajdziesz w rozdziale 5., ,Procedury,
m funkcje i struktury”, a na temat dziedziczenia — w rozdziale 10 ., ,Dziedziczenie
i polimorfizm”.

Moglibyémy wiec wprowadzi¢ osobna klase wyjatku, ktora hermetyzowataby obstuge
btednych indeksow. Jest to mozliwe poprzez utworzenie podklasy z istniejacej klasy
obshugi wyjatku 1 rozszerzenie jej dziatania. Podej$cie to jest jak najbardziej prawidlo-
we 1 wielu programistow innych jezykow od lat wykorzystuje rozszerzone klasy wyjat-
kow w swoich aplikacjach.

Zatozylis$my, ze nasza klasa Indexed jest istotna oraz ze kod obslugi wyjatku wyrzuca-
nego ze wzgledu na niepoprawny indeks bedzie wykorzystywany wielokrotnie. W po-
mocy Visual Studio .NET mozemy przeczytac, ze jesli chcemy utworzy¢ wlasna obshu-
ge wyjatkow, powinni$my skorzysta¢ z klasy System.ApplicationException.

Warunkiem wystapienia bledu w naszej aplikacji jest przekazanie nieprawidlowego in-
deksu do metody Set wiasciwosci Names klasy Indexed. Wyjatek jest generowany w wier-
szu 12. wydruku 7.4, gdy sprawdzanie poprawnosci zakonczy sie niepowodzeniem. Takie
zachowanie sie kodu jest funkcjonalne, nie bedziemy wiec zmienia¢ organizacji w tym
miejscu. Zmienimy jednak zaangazowane w to obiekty, co prezentuje wydruk 7.5.

Wydruk 7.5. Kompletny wydruk klasy Indexed, zawierajacy nowa klase wyjatku

: Public Class IndexedException
Inherits ApplicationException

1
2
3:
4:  Public Sub New(ByVal Str As String)
5 MyBase.New(Str)

6

7

8

End Sub
Public Shared Sub ThrowException(ByVal Index As Integer)
9: Throw New IndexedException(Index & " jest niepoprawnym indeksem")
10:  End Sub
11:
12: End Class
13:
14: Public Class Indexed
15:
16:  Private FStrings() As String = {"Jeden”, "Dwa", "Trzy"}
17:
18:  Default Public Property Strings(ByVal Index As Integer) As String
19: Get
20: Return FStrings(Index)
21: End Get
22:
23: Set(ByVal Value As String)
24 FStrings(Index) = Value
25: End Set

26: End Property
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27:

28:  Private Sub Swap(ByVal OldIndex As Integer, _

29: ByVal NewIndex As Integer)

30:

31: Dim Temp As String = FStrings(NewIndex)

32: FStrings(NewIndex) = FStrings(01dIndex)

33: FStrings(01dIndex) = Temp

34:  End Sub

35:

36: Private Function ValidIndex(ByVal Index As Integer) As Boolean
37: Return (Index >= FStrings.GetLowerBound(0)) And _
38: (Index <= FStrings.GetUpperBound(0))

39:  End Function

40:

41:  Private Overloads Sub Validate(ByVal Name As String)
42: Validate(Names(Name))

43:  End Sub

44

45:  Private Overloads Sub Validate(ByVal Index As Integer)
46: If (Not ValidIndex(Index)) Then

47: *Throw New ApplicationException(Index & " jest niepoprawnym indeksem")
48: IndexedException. ThrowException(Index)

49: End If

50: End Sub

51:

52:  Public Property Names(ByVal Name As String) As Integer
53: Get

54: Return Array.IndexOf(FStrings, Name)

55: End Get

56:

57: Set(ByVal Value As Integer)

58: Validate(Name)

59: Swap(Names (Name), Value)

60: End Set

61: End Property

62:

63: End Class

Nowa klasa wyjatku jest zdefiniowana w pierwszych dwunastu wierszach. W wierszu 2.
nastepuje wskazanie, ze IndexedException dziedziczy z System.ApplicationException
W Zzargonie programowania obiektowego mowi sie, Ze jest to relacja I1sA. Zunifikowany
jezyk modelowania (ang. Unified Modeling Language — UML) okresla dziedziczenie
generalizacja. Mowimy, ze IndexedException jest ApplicationException

IndexedException wprowadza przeciazonego konstruktora, ktory pobiera argument w po-
staci faicucha. Argument ten — wiersz 4. — stanie si¢ cze$cia komunikatu naszego wy-
jatku. W wierszu 5. uzywana jest zmienna MyBase, ktora odnosi si¢ do klasy bazowe;.
MyBase jest dostepna podobnie jak zmienna Me, ktora jest referencja do samej siebie.
W wierszu 8. definiowana jest metoda Shared ThrowException. Metoda Shared, ktora two-
rzy egzemplarz obiektu, jest nazywana metoda fabryczna. Metoda taka umozliwia zlokali-
zowanie konstrukcji 1 zainicjowanie obiektu, zmniejszajac potrzebe duplikowania kodu
tworzacego obiekt. I w koncu, procedura Validate zastepuje instrukcje z wiersza 12. wy-
druku 7.4 na wywotanie do nowej metody fabrycznej, ktora tworzy i wyrzuca wyjatek.
(Oryginalna instrukcjai jej zastapienie sa odpowiednio wwierszach 47. 148. wydruku 7.3.).
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W chwili obecnej znasz juz sposoby definiowania wlasciwosci indeksowanych, doda-
wania kodu sprawdzajacego do metod wlasciwosci oraz wiesz, jak wprowadza¢ nowe
klasy obstugi wyjatkow. Jesli dziedziczenie jest dla Ciebie pojeciem niejasnym, wiecej
informacji na jego temat znajdziesz w rozdziale 10., ,,Dziedziczenie 1 polimorfizm”.

Korzystanie z wlasciwosci domysinych

Visual Basic .NET umozliwia korzystanie z wlasciwosci domyslnych Default, jednak
w przeciwienstwie do VB6, w VB .NET jedynie wlasciwosci indeksowane moga by¢
domys$lne. Powod tego jest przedstawiony ponize;j.

W VB6 korzystalismy z metody Set podczas przypisywania referencji obiektu do zmien-
nej obiektowej. Ponadto, jesli element przypisywany byt obiektem 1 nie bylo obecnej in-
strukcji Set, VB6 wnioskowal, ze programista zamierza wykorzysta¢ wlasciwos¢ De-
fault. Z tego powodu wlasciwosci domyslne w VB6 nie musialy by¢ wlasciwosciami
indeksowanymi. Istnienie stowa kluczowego Set stanowito wystarczajaca wskazowke
dla kompilatora.

Visual Basic .NET nie wykorzystuje Set do przypisywania obiektow. Z tego wzgledu
obecnos¢ obiektu, a nieobecno$¢ Set nie sa wystarczajace dla kompilatora do okre§lenia
Twoich zamiaréw. W Visual Basic .NET podpowiedzig dla kompilatora, ze chcemy sko-
rzysta¢ z wlasciwosci Default, jest obecno$¢ nawiasow przy nazwie obiektu. Wyplywa
stad wniosek, ze w VB NET wszystkie wlasciwosci Default musza by¢ whasciwosciami
indeksowanymi oraz mozliwe jest posiadanie tylko jednej wlasciwosci domyslne;.

m Rowniez w wersji obiektowe]j Pascala — Object Pascal — jedynie wtasciwosci
indeksowane moga by¢c domysine . Obecnosc object[] w tym jezyku jest wskazowka
dla kompilatora, ze programiscie chodzi raczej o wtasciwosc indeksowana niz
0 przypisanie obiektu.

Jest mozliwe — i bardzo prawdopodobne —ze zmiana wprowadzona we wiasciwosciach
domysinych byta dokonana czg¢Sciowo pod wptywem Andersa Hejlsberga. Hejlsberg,

w chwili obecnej Wyrézniony Inzynier (Distinguished Engineer) w Microsoft, byt
kierownikiem sekcji architektow w firmie Borland i odegrat zasadnicza rolg w procesie
implementacji Delphi, stworzonego w Object Pascal. To nie jedyny wptyw Object
Pascala na elementy Visual Basic NET. Nie mozna jednak powiedziec,ze VB NET
jest podobny do Pascala; nalezatoby raczej stwierdzic, ze Visual Basic .NET jest
jezykiem rozwijajacym si¢ i Microsoft podjat bardzo madra decyzje, udoskonalajac go
z uwzglednieniem zalet innych jezykow.

Trzeba sig przyzwyczaic do tego, ze Visual Basic .NET jest produktem silnie
zmienionym i mocno udoskonalonym, jednak caly czas jest to Visual Basic.

Aby wskaza¢, ze wlasciwos¢ ma by¢ wlasciwoscia domyslna, umiesé stowo kluczowe
Default w wierszu, w ktorym definiujesz wlasciwos¢, bezposrednio przed specyfikato-
rem dostepu. Fragment wydruku 7.5 pokazuje sposéb umieszczania stowa Default,
czyniac Strings wlasciwoscia domys$lna:
Default Public Property Strings(ByVal Index As Integer) As String
Get

Return FStrings(Index)
End Get
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Set(ByVal Value As String)
FStrings(Index) = Value
End Set
End Property

Zaktadajac, ze zadeklarowalismy egzemplarz Indexed, uzywajac instrukcji Dim Indexed-
Object As New Indexed, dostep do whasciwosci Strings jest mozliwy poprzez wywolanie:

MsgBox( IndexedObject.Strings(1))
lub, ze wzgledu na to, ze Strings jest wlasciwo$cia domyslna:

MsgBox( IndexedObject (1))

Podsumowujac, whasciwosci domyslne musza by¢ indeksowane, mozesz mie¢ tylko jedna
wlasciwos¢ domyslng w klasie 1 mozesz wywotywa¢ metody Get 1 Set wlasciwosci do-
myslnej, korzystajac z zapisu petnego lub skroconego.

Korzystanie z modyfikatoréw wlasciwosci

Oprocz specyfikatorow dostepu, istnieja rowniez specjalne modyfikatory, ktore wyste-
pwa tylko przy wlasciwosciach. Sa to modyfikatory ReadOnly oraz WriteOnly.

Wiasciwos¢ tylko do odczytu (read-only) moze by¢ wykorzystywana wylacznie jako
argument prawostronny. To znaczy, uzytkownicy takiej metody moga jedynie odczyty-
wacé whasciwo$¢, nie moga jej modyfikowaé. Taka whasciwos$é posiada wiec jedynie
metode Get. Konsumenci klasy moga traktowa¢ wlasciwosci ReadOnly jak state lub nie-
zmienne dane, lecz nalezy pamieta¢, ze moze istnie¢ mechanizm wewnetrzny w stosun-
ku do obiektu, ktory moze zmieni¢ odpowiadajaca wlasciwosci wartos¢, mimo ze kon-
sument nie ma takiej mozliwosci.

Wiasciwos¢ tylko do zapisu (write-only) moze by¢ modyfikowana przez konsumenta,
ale nie moze zosta¢ przez niego ogladana. W nich zaimplementowana jest wylacznie
metoda Set.

Zewnetrzny blok wlasciwosci jest w obu przypadkach identyczny, z wyjatkiem obecno-
sci modyfikatora. Wewnetrznie wlasciwosci ReadOnly posiadaja jedynie metode Get,
alWriteOnly — metode Set.

Implementowanie wlasciwosci ReadOnly

Przykladem wiasciwosci tylko do odczytu moze by¢ zwracanie znacznika czasowego
podczas tworzenia obiektu. Poniewaz obiekt moze by¢ utworzony tylko raz — mimo Zze
mozemy mie¢ wiele egzemplarzy klasy, to dany egzemplarz jest tworzony tylko jeden raz
— nie ma sensu, aby umozliwia¢ konsumentom modyfikacje daty utworzenia obiektu.

Jesli musisz sledzié, jak dlugo dany obiekt istnieje, 1 chcesz mie¢ pewnos¢, ze konsu-
menci nie zmienig znacznika czasu tego obiektu, mozesz zdefiniowaé¢ wlasciwos¢ tylko
do odczytu CreateTime 1 zainicjowac jaw konstruktorze:
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Public Sub New()
MyBase.New( )
FCreateTime = Now

End Sub

Privae FCreateTime As Date

Public ReadOnly Property CreateTime() As Date
Get
Return FCreateTime
End Get
End Property

Zwro¢ uwage na potozenie modyfikatora ReadOnly. Publiczna wlasciwo$é CreateTime
jest zdefiniowana jako tylko do odczytu i z tego powodu posiada wylacznie blok Get.
Konstruktor — Sub New — inicjuje odpowiadajace wlasciwoséci pole, FCreateTime,
w momencie wywolania konstruktora.

Innym przyktadem wykorzystania whasciwosci tylko do odczytu jest pole obliczone. Je-
sli whasciwo$¢ nie posiada odpowiadajacej wartosci, a jej wartos¢ jest gdzie$ obliczana,
nie ma sensu implementacja metody Set. Wezmy pod uwage symetryczna wlasciwos¢
ElapsedTime. Jesli cheieliby$my okresli¢ czas, jaki uplynat od uruchomienia aplikacji,
mogliby$my zwréci¢ ten czas jako wynik odjecia od biezacego czasu czas CreateTime:

Public ReadOnly Property ElapsedTime() As TimeSpan
Get
Return Date.op_Subtraction(Now, FCreateTime)
End Get
End Property

Wiasciwos¢ ElapsedTime jest tylko do odezytu, gdyz odpowiadajaca jej wartos¢ jest ob-
liczana dynamicznie za kazdym razem, gdy wlasciwo$¢ jest wywolywana. Przy okazji
widzimy wykorzystanie klasy TimeSpan, ktorej implementacja w powyzszym kodzie
umozliwia bardzo dokladny pomiar czasu. Inna cecha kodu jest wywotanie wspoétdzie-
lonej metody Date.op_Subtraction. Visual Basic .NET nie zezwala jeszcze na przecia-
zanie operatorow, wiec zaimplementowane zostaly specjalne metody z prefiksem op_
w miejscach, gdzie zachowanie si¢ ich jest analogiczne do operatora przeciazonego,
ktory mogtby wystapié np. w przypadku pisania kodu w C#.

ElapsedTime zwraca réznice pomiedzy Now 1 czasem utworzenia obiektu. Mozesz przete-
stowac obie wlasciwosci za pomoca kilku wierszy kodu:

Dim O As New PropertyModifiers()
System. Threading. Thread.S1eep(1000)
MsgBox(0.E1apsedTime.ToString)

W wierszu 1. tworzony jest egzemplarz klasy PropertyModifiers, zawierajacy predefi-
niowane wlasciwosci, o ktorych dyskutowaliémy. Konstruktor inicjuje pole FCreateTi-
me. Druga instrukcja korzysta z metody Sleep, ktéra usypia biezacy watek. W naszym
przypadku jest to 1000 milisekund, czyli 1 sekunda. W wierszu 3. wywolywana jest
metoda whasciwosci ElapsedTime, ktora zwraca obiekt TimeSpan. Na koncu wywotywa-
na jest metoda ToString przy uzyciu niejawnej referencji do obiektu TimeSpan.
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Rysunek 7.3.
Okno dialogowe

Te trzy proste wiersze kodu powoduja w rezultacie wyswietlenie okna komunikatu po-
kazanego na rysunku 7.3. Zgodnie z jego zawarto$ciag wyglada na to, ze Visual Basic
NET potrzebowal okoto 1,4 milisekundy na wywotanie funkcji Now od momentu obu-
dzenia watku.

prezentujace R 0 ) et
rozdzielczosc

klasy TimeSpan | Ct I

w Visual Basic .NET

Implementowanie wlasciwosci WriteOnly

Wiasciwosci tylko do zapisu sa wykorzystywane rzadziej niz wczeéniej omawiane Re-
adOn1ly, jednak istnieje kilka dobrych powodéw, dla ktorych ich sporadyczne wykorzy-
stanie jest pomocne. Jedna z takich okazji jest wla$ciwo$¢ zwiazana z ustalaniem hasta.

Przypusémy, ze mamy klase sprawdzania tozsamos$ci uzytkownika, ktora akceptuje na-
zwe uzytkownika i1 zamaskowane hasto. O ile odpowiedz na zapytanie obiektu klienta
,,Kto jest uzytkownikiem” bytaby wskazana, o tyle podobna odpowiedz na pytanie ,,Jakie
jest jego hasto” bylaby juz bardziej ryzykowna. W takim przypadku chcesz zapewne,
aby uzytkownik moégl wpisa¢ hasto, ale jednoczeénie zeby zaden z obiektow klienta nie
mogl tej informacji uzyska¢. Whasciwos¢ ta mogltaby wiec by¢ zaimplementowana w spo-
sob nastepujacy:

Private FPassword As String

Public WriteOnly Property Password() As String
Set(ByVal Value As String)
FPassword = Value
End Set
End Property

Zauwaz, ze edytor kodu utworzyt tylko blok Set, a warto$¢ przypisywana do wtasciwo-
$ci jest przechowywana w odpowiadajacym polu.

Z przyczyn praktycznych mozesz zmodyfikowa¢ ten kod, aby byl jeszcze bardziej bez-
pieczny. Na przyklad mozesz zaimplementowaé wtasciwo$¢ WriteOnly, ktora bedzie od
razu sprawdza¢ hasto w metodzie Set tej wlasciwos$ci, a potem wyczysci zmienna za-
wierajaca hasto. A informacja przechowywana bedzie jedynie to, czy podane hasto bylo
poprawne. Taka zmiana zapobiegnie mozliwosci podgladni¢cia obszaru pamieci odpo-
wiadajacej zawarto$ci klasy przez programu szpiegujace.

Inne modyfikatory wlasciwosci, jak Shadows, moga by¢ uzywane zaréwno z wlasciwo-
$ciami, jak 1 z metodami. Aby unikna¢ nadmiarowosci informacji w Twoim kodzie,
przyjmij, ze modyfikatory moga by¢ stosowane w dowolnych sktadnikach klas, chyba
ze tekst wskazuje na co$ innego. WriteOnly i ReadOnly mozna stosowaé¢ wylacznie we
wlasciwosciach.
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Definiowanie wlasciwosci wspéidzielonych

Obszerna 1 wyczerpujaca dyskusja na temat sktadowych Shared zostala zawarta w roz-
dziale 11., ,,Sktadowe wspoldzielone”. Tam rowniez znajdziesz przyktady ich stosowa-
nia W tej chwili wystarczy powiedzie¢, ze whasciwosci moga by¢ wspoétdzielone (Shared)
lub wystepowac jako skltadowe egzemplarzy. Whasciwosci Shared oznaczaja, ze mozesz
je wywotac¢ w klasie — whasciwo$¢ taka jest definiowana z uzyciem stowa Shared. Skta-
dowe Shared moga by¢ takze wywolane przez egzemplarze, za to sktadowe egzemplarzy
moga by¢ wywotane jedynie za pomoca egzemplarza klasy. Oto przyktad:
Public Shared ReadOnly Property Name() As String
Get
Return "PropertyModifiers”

End Get
End Property

W przyktadzie zdefiniowana jest wlasciwos$¢ Public, Shared 1 ReadOnly o nazwie Name.
Poniewaz nazwa klasy nigdy sie nie zmienia, chyba ze zmiany dokona programista
w kodzie programu, powyzsza metoda moze mie¢ charakter tylko do odczytu. Zrobienie
metody publiczna oznacza, ze konsumenci moga z tej metody korzysta¢, a uzycie mo-
dyfikatora Shared zwalnia nas z potrzeby posiadania obiektu (egzemplarza klasy) w celu
zapytania klasy ,,Jak sie nazywasz?” Jesli klasa jest nazwana jako PropertyModifiers,
mozemy wywolac¢ jej metode Get piszac PropertyModi fiers.Name.

Wihasciwos¢ Name w powyzszym fragmencie pokazuje bardzo istotna réznice miedzy Vi-
sual Basic NET a VB6. Whasciwos¢ ta jest bardzo sprecyzowana w swoich zamierze-
niach — Visual Basic .NET umozliwia nam okreslenie swoich zamiaré6w co do wihasci-
wosci 1 wprowadzenie ich w zycie za pomoca bardzo precyzyjnej gramatyki jezyka.
W VB6 moglismy zdefiniowaé whasciwosé tylko do odczytu poprzez instrukcje Let
Property, lecz jej status tylko-do-odczytu byt ukryty. Poza tym, nie moglismy definio-
wac sktadowych Shared.

Oczywiscie mozna dyskutowac, czy tak niewielkie zmiany semantyczne w jezyku rze-
czywiscie sa istotne. OdpowiedZ brzmi: ,,Sa jak najbardziej istotne”. Programowanie
jest niemal tak samo precyzyjne jak matematyka, a jezyki, w ktorych programujemy,
powinny by¢ ekspresyjne w sposob umozliwiajacy uniknigcie tworzenia niejednoznacz-
nego, ghupiego 1 nadmiarowego kodu. Niuanse 1 subtelno$§¢ w wyrazaniu si¢ powinny
by¢ pozostawione kochankom i me¢Zzom stanu.

Dodawanie atrybutéw wilasciwosci

Atrybuty nie sq catkowicie nowym zagadnieniem w Visual Basic .NET. Mogles si¢ z nimi
spotka¢ juz w VB6. Na przyktad otworz w edytorze tekstu modul klasy VB6 — plik
.CLS — i zmien warto$¢ atrybutu Attribute VB_PredeclaredID = False na Attribute
VB_PredeclaredID = True, a w rezultacie otrzymasz klase utworzona automatycznie. Jesli
klasa ma nazwe Classl, a jej metoda Foo, to po powyzszej modyfikacji napisanie C1assl.
Foo powinno uruchomi¢ kod klasy. Dzieje sie tak dlatego, gdyz atrybut VB_PredeclaredID
jest mechanizmem, ktory sprawia, ze formularze tworza sie automatycznie.
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No dobrze, dlaczego wiegc ten temat jest poruszany w ksiazce o Visual Basic .NET?
Atrybuty sa istotne, gdyz stanowia pelnoprawny aspekt tworzenia aplikacji w VB .NET.
Zostaly rowniez znaczaco zmodyfikowane 1 ulepszone w stosunku do atrybutow zna-
nych z VB6. Wykorzystaj wlasciwo$¢ Name z poprzedniego podrozdzialu do sprawdze-
nia dziatania jednego z atrybutow:

Public Shared ReadOnly Property Name() As String
<System. Diagnostics. DebuggerHidden()> Get
Return "PropertyModifiers”
End Get
End Property

Zwro¢ uwage na wykorzystanie atrybutu w metodzie Get. (Atrybut DebuggerHidden, nale-
zacy do klasy atrybutéw z przestrzeni nazw System.Diagnostics, byl omawiany w roz-
dziale 1., ,,Ujednolicone $rodowisko pracy Visual Studio”). Zapobiega on wchodzeniu
przez debuger do wnetrza tej metody.

Atrybuty moga mie¢ zastosowanie w bardzo wielu miejscach w Visual Basic .NET. Na
przykltad korzystasz ze znacznika atrybutu przy konwersji metody do metody Web. By¢
moze atrybuty zakorncza swoj zywot tak, jak szybkie samochody koricza go w rekach
nastoletnich kierowcéw, jednak sa one catkowicie odmienione w Visual Basic NET
1 ich oméwienie wymaga osobnego rozdziatu. W tej chwili musisz jedynie wiedzie¢, ze
jesli znajdziesz znacznik <name>w kodzie VB .NET, to jest to atrybut. W rozdziale 12.,
,,Definiowanie atrybutow”, znajdziesz szczegétowe omowienie atrybutow.

Dodawanie metod do klas

Metody sa to funkcje 1 procedury, ktore naleza do klasy lub struktury. Poniewaz struktury
zostaly szczegotowo omowione w rozdziale 5., ,,Procedury, funkcje i struktury”, wszyst-
kie nasze kolejne przyktady beda sie opiera¢ na klasach.

Cokolwiek jest mozliwe do zrobienia z procedura w module, to samo mozesz uczyni¢
z procedura w klasie. Jedyna zasada w przypadku metod jest kierowanie si¢ z wyczu-
ciem wlasnymi upodobaniami w trakcie pisania kodu. Osobiscie lubie muzyke Beet-
hovena 1 kapele rockowa Creed, wiec prawdopodobnie moje upodobania réznia sie od
Twoich. Czy kwestia indywidualnych upodoban w przypadku programowania jest rze-
cza istotna? I tak, 1 nie.

Jesli jeste$ programista, mozesz robi¢ i tworzy¢, co tylko Ci przyjdzie do gltowy. Jesli
w dodatku nie dostajesz pieniedzy za kod, ktory piszesz, mozesz pusci¢ wodze fantazji
1 czyni¢ prawdziwe cuda w swoich aplikacjach. Jednakze istnieje kilkanascie dobrych
pozycji ksiazkowych omawiajacych zasady dotyczace dobrego stylu w programowaniu.
Jedna z ostatnio wydanych ksiazek na ten temat jest pozycja Martina Fowlera traktujaca
o refaktoringu. Swietne ksiazki o programowaniu obiektowym napisali takze Grady Bo-
och, James Coplien 1 Bjarne Stroustrup. Do niektorych z tych pozycji znajdziesz odno-
sniki w literaturze do tej ksiazki.

Wiekszo$¢ z przyktadow prezentowanych w tej ksiazce jest napisana z zastosowaniem
w pewnym stopniu zasad refaktoringu. Wazniejsza rzecza jest jednak to, ze programuje
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w ten sposéb od ponad 12 lat. Swoje aplikacje pisze takim stylem z bardzo prostego po-
wodu: po ponad 10 latach programowania w sze$ciu jezykach i napisania milionéw wier-
szy kodu moj osobisty styl pozwala na tworzenie kodu o bardzo niewielkich rozmiarach,
ktory moze by¢ wielokrotnie wykorzystywany, a przy tym jest tatwy do utrzymania i jest
szybki. W tym miejscu chciatbym zaproponowa¢ kilka wskazowek, z ktorych korzystam
podczas implementowania metod.

o Staraj sie tworzy¢ niewielki interfejs publiczny. Parafrazujac Boocha (1995),

*

implementuj gars¢ metod 1 whasciwos$ci publicznych.

Staraj sie trafnie nazywac¢ metody, unikajac niestandardowych skrotow. W nazwie
metody stosuj czasownik, rzeczownik pozostawiajac opisowi whasciwosci.

Niech Twoje metody wykonuja dziatanie $cisle odpowiadajace ich nazwie;
przyjmij zasade: jedna metoda, jedno dziatanie. Nie tworz metod, ktore
wykonuja naraz zbyt wiele czynnosci.

Ograniczaj metody do okoto pieciu wierszy kodu, a na pewno nigdy ponad to,
co mozesz za jednym razem zobaczy¢ na ekranie.

Korzystaj z techniki refaktoringu ,, Wydzielanie metod”, dajac nowym metodom
trafne nazwy zamiast pisania dhugich komentarzy.

Rozwaz zaimplementowanie wszystkich niepublicznych metod jako chronionych
1 wirtualnych — nigdy nie wiesz, kto bedzie chciat do nich w przysztosci zagladac.

Zasady te nie powstaly w ciagu jednego dnia. Sa one efektem na$ladowania mistrzow
programowania przez dhuzszy czas. Stosowanie niektérych z nich — jak na przyktad
tworzenia krotkich, pojedynczych metod — zawsze wydawato sie logiczne. Na koniec
opowiem krotka historyjke, ilustrujaca sens stosowania sie do wskazowek.

Swoj pierwszy samochod kupitem za 325 dolarow w wieku 15 lat. Bylo to w dniu,

w ktorym uzyskatem na to pozwolenie mojego nauczyciela. Samochod ten mozna
byto nazwac ,toczacym sie wrakiem”. Nic w tym samochodzie nie byto pigknego
poza faktem, ze potrafit jechac do przodu. Kazde z kot miato inny rozmiar, dziura

w chtodnicy byta wielkosci pitki do footballu, skrzynia biegow nie do konca chciata
dziataC poprawnie, a regulacja potozenia siedzenia kierowcy nie miata sprawnej
blokady. Gdy samochod si¢ zatrzymywat, siedzenie jechato do przodu; gdy ruszatem,
siedzenie slizgato si¢ do tytu.

Krotko po kupieniu auta podjatem decyzje o rozpoczgciu prac renowacyjnych. Remont
rozpoczatem od naprawy paska napgdzajacego wentylator chiodnicy. Od ojca pozyczylem
narzedzia i zaczatem naprawe od usunigcia wentylatora, a nastgpnie pompy wodnej.
Prawdopodobnie wyjatbym tez blok silnika, gdybym tylko wiedziat, jak to zrobic

— wszystko po to, aby wymieniC pasek. Po kilku godzinach walki poddatem si¢.
Srubki, ktore znalaztem, wkrecitem z powrotem do silnika i zaprowadzitem samochod
do zaktadu. Mechanik poluzowat alternator, luzujac tym samym naciag starego paska,
zdjat ten pasek, zatozyt nowy, po czym naciagnat go odpowiednio dokr¢cajac Sruby
alteratora. Za 5 minut pracy skasowat 35 dolcow. Catkiem niezle, jak na 5 minut.
Zarobit 35 dolarow, jednak nie za to, Ze jego praca byta cigzka, ale za to, ze wiedziat,
jak ja zrobic. (No dobra, czesc tej historyjki zapozyczylem ze starej bajki).

Morat z tej historii jest taki, ze doktadna wiedza na temat, jak i dlaczego nalezy cos
zrobic, jest jedynym usprawiedliwieniem na odchodzenie od ogolnie przyjetych zasad.
Kod jest rzecza tak osobista, jak kazda inna dziatalnoS¢ twércza. Przestrzeganie

w przypadkach ogolnych dobrych zasad zwigkszy Twoja produktywnosc;
nieprzestrzeganie ich — udoskonali Twoj talent.
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Implementowanie konstruktoréw i destruktoréw

Istnieja dwie specjalne metody, ktore bedziesz musial implementowa¢. Okresla sie je
mianem konstruktora i destruktora. Konstruktor jest wywolywany do inicjowania klasy,
destruktor — do deinicjowania lub finalizacji klasy. W Visual Basic .NET konstruktor
implementowany jest jako Sub New, a destruktor wystepuje jako chroniona metoda Sub
Finalize.

Kazda klasa otrzymuje przynajmniej jednego konstruktora, odziedziczonego z klasy ba-
zowej Object. Object definiuje procedure bez parametrow Sub New, ktora jest wywoly-
wana, gdy piszesz kod jak ponizej:

Dim zmiennaobiektowa As New nazwaklasy

zmiennaobiektowa jest dowolna poprawna nazwa zmiennej, a nazwak 1asy reprezentuje
jakikolwiek poprawny typ referencyjny. Z powyzszej instrukcji mozna wywnioskowac,
ze New wyglada jak operator, jednak po przesledzeniu kilku kolejnych przyktadow zoba-
czysz, ze taka instrukcja prowadzi bezposrednio do metody Sub New(). Metoda New —
czyli konstruktor — jest wywolywana, gdy tworzysz nowe egzemplarze klas.

Gdy obiekt jest usuwany z pamieci, systemowy odzyskiwacz pamieci (garbage collector)
wywolyje metode Sub Finalize, czyli destruktora. Mozesz zaimplementowac¢ destruktora
w celu deinicjalizacji obiektow poprzez dodanie metody Finalize do swoich Kklas:

Protected Overrides Sub Finalize()
End Sub

M Mechanizm odzyskiwania pamigci czgsto wystgpuje jako skrot GC. GC jest rowniez

przestrzenia nazw zawierajaca systemowy odzyskiwacz pamigci.

Tradycyjnie, celem destruktora jest zwolnienie pamieci przypisanej obiektom zawartym
w klasie. Poniewaz Visual Basic .NET zatrudnia GC, nie mozesz by¢ pewien, kiedy do-
ktadnie GC wywotla Twojego destruktora. Ciagle mozesz korzysta¢ z destruktora, aby
usuna¢ obiekty ze swojej klasy, jesli jednak posiadasz zasoby wrazliwe na czas, ktore
musza by¢ zwolnione natychmiast, dodaj publiczna metode Dispose. W kolejnych przy-
ktadach bedziemy korzystali z Public Sub Dispose() w celu wykonania porzadkow ty-
pu zamykanie plikow czy zestawow rekordow.

Definiowanie konstruktorow

Agregacja jest pojeciem okreslajacym dodawanie sktadowych do klas. Gdy dana klasa
posiada sktadowe, ktore rowniez sa klasami, przy czym bierze ona jednocze$nie odpo-
wiedzialno$¢ za tworzenie 1 niszczenie egzemplarzy tych sktadowych, to o takim po-
wiazaniu mowimy, Ze jest to agregacja. Natomiast gdy klasa posiada sktadowe bedace
klasami, ale ich tworzeniem 1 usuwaniem zajmuje si¢ jaka$ jednostka z zewnatrz, to
mowimy wowczas o zwigzku. Gdy definiujesz agregacje w swojej klasie, musisz utwo-
rzy¢ dla niej konstruktora.

Powod tworzenia konstruktora moze by¢ dowolny, jednak jesli bedziesz chcial two-
rzy¢ egzemplarze sktadowych agregacyjnych, to konstruktor jest niezbedny. Domys$lny
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konstruktor jest reprezentowany przez Sub New 1 nie posiada parametréw. W celu jego
zaprezentowania zdefiniowatem klase LoaderClass, ktora wykorzystuje klase System.
10.TextReader do zatadowania pliku tekstowego do ArraylList.

Public Sub New()

MyBase.New()

FArrayList = New ArraylList()
End Sub

Kod bedzie poprawny rowniez wowczas, gdy usuniemy instrukcje MyBase .New ().
Semantycznie, wszystkie klasy pochodne musza wywotywac konstruktora
macierzystego, jednak wyglada na to, ze Visual Basic .NET w wickszosci
przypadkow robi to za Ciebie. Zamiast zgadywania, kiedy i dlaczego VB NET

wywotuje konstruktora klasy bazowej, zawsze umieszczaj MyBase .New () jako
pierwsza instrukcje w swoim konstruktorze . Jesli zechcesz wywotac konstruktora
parametrycznego w klasie potomnej, zamien po prostu wywotanie zwykiego
konstruktora na wywotanie konstruktora parametrycznego.

Nie posiadajace parametrow Sub New () wywoluje konstruktora klasy bazowej za po-
moca instrukcji MyBase .New (). MyBase jest stowem zarezerwowanym, ktére umozliwia
odwolywanie si¢ do sktadowych w klasie bazowej danej klasy, zwanej takze klasg
macierzystg. Pamigcia wewnetrzna dla LoaderClass jest ArraylList. Poniewaz Loa-
derClass — ktorego konstruktor jest pokazany — jest w posiadaniu Arraylist, z tego
wzgledu konstruktor tworzy egzemplarz ArrayList, zanim cokolwiek innego zostanie
wykonane.

Definiowanie przecigzonych konstruktoréow parametrycznych

Jesli w celu poprawne;j inicjalizacji musisz przekaza¢ do swojej klasy dane z zewnatrz,
mozesz zdefiniowac konstruktora parametrycznego.

LoaderClass shuzy do zaladowana pliku tekstowego do Arraylist. Wydaje si¢ oczywi-
ste, ze nalezaloby zainicjowa¢ obiekty LoaderClass nazwa tadowanego pliku. Majac
dwa konstruktory, mozemy tworzy¢ egzemplarze bez znajomosci nazwy pliku oraz gdy
t¢ nazwe¢ znamy:
Public Sub New(ByVal AFileName As String)
Me.New()

FileName = AFileName
End Sub

Aby unikna¢ powielania kodu, wydelegujemy cze$¢ odpowiedzialng za konstrukcje kla-
sy do bezparametrycznego konstruktora z Me .New() i przechowamy parametr w pamieci
podreczne;.

Posiadanie w tej samej klasie dwoch metod Sub New oznacza, ze konstruktor zostal
przeciazony. Konstruktory nie zezwalaja na uzycie stowa kluczowego Overloads. Jest to
specjalna zasada wprowadzona dla konstruktorow przez inzynieréw Visual Basic .NET.
(Wiegcej na temat metod przeciazonych znajdziesz w podrozdziale ,,Korzystanie z mo-

dyfikatorow”).
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Implementowanie destruktorow

Jesli przypisujesz pamie¢ w momencie wywotania konstruktora, musisz rowniez zwolnic¢
ja, implementujac do tego celu destruktora. Sub New jest uzywany podobnie jak Class_
Initialize w VB6, a Sub Finalize w sposob analogiczny do Class_Terminate. Obiekty
utworzone przez konstruktora musza by¢ usuniete za pomoca destruktora.

Generalnie, je§li w Twojej klasie nie ma zdefiniowanego konstruktora, prawdopodobnie
rowniez nie potrzebujesz destruktora. Oto podstawowa forma, w jakiej wystepyje de-
struktor Finalize, zaimplementowana w przyktadowe;j klasie LoaderClass:

Protected Overrides Sub Finalize()
Dispose()
End Sub

Implementujac destruktora na podstawie metody Dispose, mozesz bezposrednio zwal-
nia¢ obiekty za pomoca tej metody, jeszcze zanim uczyni to GC. Istnieja okre$lone za-
sady 1 reguly dotyczace zwalniania zasobow — wiecej informacji na ten temat znaj-
dziesz w nastepnym podrozdziale.

Destruktor Finalize jest chroniony (Protected); z tego wzgledu, nie mozesz go bezpo-
srednio wywota¢ — jest on wywolywany przez GC. Oto podstawowe zasady obowia-
zujace przy implementacji destruktora:

¢ Metody Finalize powoduja obciazenie systemu. Nie definiuj przeciazonej
metody Finalize, jesli nie jest to konieczne.

¢ Nie definiyy metody Finalize jako publicznej.

¢ Zwalniaj posiadane obiekty za pomoca metody Dispose; korzystaj z Finalize
wywotujac Dispose.

¢ Nie likwidyj referencji w swoim destruktorze; jesli Twoj kod nie utworzyt

obiektu, jest to referencja, a nie agregacja.

¢ Nie tworz obiektow ani nie korzystaj z innych obiektow w metodzie Finalize;
destruktory shuza wylacznie do czyszczenia pamieci 1 zwalniania zasobow.

¢ W metodzie Finalize jako pierwsza instrukcje zawsze stosuj MyBase.Finalize.

Ze wzgledu na to, ze nie wiemy, kiedy GC zwalnia obiekty, mozna zaimplementowac
metode Public Dispose 1 wywolywaé ja jawnie w bloku ochrony zasobow Finally;
dzieki temu uzyskamy konkretna finalizacje obiektéw takich jak np. strumienie danych
czy watki.

Implementowanie metody Dispose

Destruktory sa chronione. Konsumenci nie moga i nie powinni mie¢ mozliwosci bezpo-
sredniego wywolywania metody Finalize. Mozesz jawnie uruchomi¢ systemowy odzy-
skiwacz pamieci za pomoca instrukcji System.GC.Collect, lecz nie jest to zalecana
praktyka i powoduje znaczne obciazenie systemu.
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Jesli cheesz wyczysci¢ znaczace obiekty, zastosuj metode Public Dispose i ja wywola.
Oto kilka pozytecznych wskazowek dotyczacych implementacji metody Dispose:

¢ Dodawaj metode Dispose, wykorzystujac interfejs IDisposable. (IDisposable
posiada jedna metode, Dispose, aw systemie pomocy Visual Studio .NET
znajdziesz przyktady klas z zaimplementowanym tym interfejsem).

o Jesli posiadasz istotne zasoby, takie jak uchwyty Windows, zestawy rekordow
lub strumienie plikéw, ktore musza by¢ zwolnione do systemu zaraz po
zakonczeniu korzystania z nich, wowczas utworz publiczna metode Dispose.

& Zaprojektuj mechanizm powstrzymujacy usuwanie, jesli uzytkownik
bezposrednio wywota metode Dispose.

¢ Jesli klasa bazowa implementuje ID1sposable, wywolaj metode Dispose z klasy
bazowe;j.

¢ Zaimplementuj metode Finalize, ktéra wywotla Dispose. W ten sposéb
upewnisz sie¢, ze Dispose bedzie zawsze wywotywana.

¢ Zwalniaj posiadane obiekty w metodzie Di spose.

¢ Rozwaz mozliwo$¢ wygenerowania wyjatku ObjectDi sposedException,
w przypadku gdy konsument prébuje skorzysta¢ z obiektu po wezesniejszym
wywotaniu metody Dispose.

¢ W swojej metodzie Dispose wywotaj GC.SuppressFinalize(Me) aby powiedzie¢
GC, ze nie musi uruchamia¢ metody Finalize.

¢ Zezwol na wywotywanie obiektu Dispose wiecej niz jeden raz. Drugie 1 kolejne
wywolania nie powinny wykonywa¢ zadnych operacji.

Przy wykorzystaniu tych wskazowek ponizej zostata utworzona metoda Dispose dla
LoaderClass:

Public Sub Dispose() Implements IDisposable.Dispose
Static FDisposed As Boolean = False
If (FDisposed) Then Exit Sub
FDisposed = True
Close()
FArrayList = Nothing
GC.SuppressFinalize(Me)
End Sub

Metoda Dispose implementuje IDisposable.Dispose (przez to wiemy, ze Implements
IDisposable jest zawarte w naszym LoaderClass). Lokalna zmienna statyczna jest wy-
korzystana w celu umozliwienia bezpiecznego wywolywania Dispose wiecej niz jeden
raz. Druga instrukcja ustawia odpowiednia warto§¢ Boolean, wskazujac, ze Disposed
byla juz wywotlana. Metoda LoaderClass.Close jest wywolywana w celu zamkniecia
TextReader, co nie zostalo jeszcze pokazane, a ArraylList zostaje przypisany Nothing.
Na koncu, GC.SuppressFinalize informuje GC, Ze nie ma potrzeby wywolywania me-
tody Finalize dla danego obiektu.



260 Czes¢ |l @ Zaawansowane programowanie zorientowane obiektowo

Specjalne stowa kluczowe

Podczas dyskusji o klasach zauwazyle§ pewnie czeste korzystanie z dwoch specyficz-
nych stow kluczowych — MyBase oraz MyClass. MyBase, jak juz widziale$, zezwala na
wywolywanie metod w klasie bazowej tworzonej klasy, ktore moga by¢ przeciazane;
rozwiazuje to problem niejednoznacznosci klas.

MyClass jest przyblizonym odpowiednikiem referencji do samej siebie Me. MyClass za-
klada, ze jakiekolwiek metody wywotane z niej sa zadeklarowane jako NotOverridable.
MyClass wywotuje metode, nie biorac pod uwage typu obiektu, jaki posiada on w trakcie
dziatania aplikacji, efektywnie omijajac polimorficzne zachowanie. Ze wzgledu na to,
ze MyClass jest referencja do obiektu, nie mozesz z niej korzysta¢ w metodach Shared.

Referencja do siebie Me zostata przeniesiona do Visual Basic .NET. Me do dziatania wy-
maga egzemplarza. MyClass wywoluje metode w tej samej klasie, natomiast Me wywoluje
metode w obiekcie przypisanym przez Me, to znaczy, w sposob polimorficzny. Przyjrzyj
si¢ nastepujacym klasom.

Public Class Classl
Public Overridable Sub Proc()
End Sub
Public Sub New()
Me.Proc()
End Sub
End Class

Public Class Class2
Inherits Classl
Public Overrides Sub Proc()
End Sub

End Class

Gdy tworzony jest obiekt typu C1ass2, konstruktor w C1ass1l wywotuje Class2.Proc. Jesli
Me.Proc zamienimy na MyClass.Proc, wowczas wywotana bedzie Cl1ass1.Proc.

Dodawanie funkcji i procedur do metod

Metody sa to funkcje 1 procedury, ktore zdefiniowane zostaly w ramach klasy lub struk-
tury. Jedynym wyzwaniem, ktore pojawia sie podczas implementacji metod, jest opra-
cowanie odpowiednich algorytmow rozwiazujacych dany problem, napisanie dla nich
jak najprostszego kodu oraz okreslenie dostepu do tworzonych metod wraz z uzyciem
odpowiednich modyfikatorow, ktére bytyby dla nich najbardziej odpowiednie.

Niestety, sposob definiowania metod jest zagadnieniem bardzo subiektywnym. Najlep-
szym sposobem na nauczenie si¢ implementowania metod jest analizowanie 1 pisanie
jak najwiekszej ilo$ci kodu, a nastepnie wybranie stylu naszym zdaniem najlepszego.
Nie boj sie eksperymentowac 1 zmienia¢ kod juz napisany. Wydruk 7.6 przedstawia
kompletna klase LoaderClass.
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Wydruk 7.6. Zawartosé kiasy LoaderClass

Imports System.IO0

: Public Class LoaderClass

Implements IDisposable

Private FFileName As String

Private FReader As TextReader

Private FArrayList As ArraylList

Public Event OnText(ByVal Text As String)

Private Sub DoText(ByVal Text As String)
RaiseEvent OnText(Text)
End Sub

Public Property FileName() As String
Get
Return FFileName
End Get
Set(ByVal Value As String)
FFileName = Value
End Set
End Property

Public Overloads Sub Open()
If (FReader Is Nothing) Then
FReader = File.OpenText(FFileName)
Else
Throw New ApplicationException("file is already open")
End If
End Sub

Public Overloads Sub Open(ByVal AFileName As String)
FileName = AFileName
Open()

End Sub

Public Sub Close()
If (FReader Is Nothing) Then Exit Sub
FReader.Close()
FReader = Nothing

End Sub

Private Function Add(ByVal Text As String) As Boolean
If (Text = "") Then Return False
DoText(Text)
FArrayList.Add(Text)
Return True
End Function

Private Function Reading() As Boolean
Return Not FDisposed AndAlso Add(FReader.ReadlLine())
End Function

Public Sub Load()
While (Reading())
Application.DoEvents()
End While
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58: End Sub

59:

60:  Public Sub New()

61: MyBase.New()

62: FArrayList = New ArrayList()

63: End Sub

64:

65:  Public Sub New(ByVal AFileName As String)
66: Me.New()

67: FileName = AFileName

68: End Sub

69:

70:  Private FDisposed As Boolean = False

71:

72:  Public Sub Dispose() Implements IDisposable.Dispose
73: If (FDisposed) Then Exit Sub

74: FDisposed = True

75: Close()

76: FArrayList = Nothing

77: End Sub

78:

79: Protected Overrides Sub Finalize()

80: Dispose()

81: MyBase.Finalize()

82: End Sub

83:

84:  Public Shared Function Load(ByVal AFileName _
85: As String) As LoaderClass

86:

87: Dim ALoader As New LoaderClass(AFileName)
88: ALoader.Open()

89: ALoader.Load()

90: Return ALoader

91:

92; End Function
93: End Class

Klasa LoaderClass definiuje metode DoText, dwie metody Open oraz Close, Add, Reading
1 Load. DoText jest metoda prywatna; jej zadanie polega na wygenerowaniu zdarzenia
w celu poinformowania o jakichkolwiek obiektach, ktore moga chcie¢ podstuchaé pro-
ces tadowania. Obie metody Open sa publiczne; zostaly zdefiniowane z modyfikatorami
Overloads, aby umozliwi¢ konsumentom otwieranie pliku z przekazaniem jego nazwy
w argumencie metody lub bez tego argumentu, zakladajac w takim przypadku, ze nazwa
pliku zostata wczeéniej przypisana w wywolaniu konstruktora lub poprzez modyfikacje
warto$ci wlasciwos$ci. (Whasciwos$¢ FileName jest zdefiniowana w wierszach 15. — 22.).
Metoda Add eliminuje potrzebe istnienia zmiennej tymczasowej. Mozemy przekazac
wynik metody TextReader.ReadLine jako parametr do Add, ktéra zwréoci nam Boolean
wskazujacy, czy chcemy warto§¢ czy nie. Funkcja Reading zwraca warto$¢ Boolean
okreslajaca, ze dodaliémy tekst 1 ze nie wywotaliémy metody Dispose (wiersze 50. —
52.). Przy okazji w wierszu 51. widzimy przyklad zastosowania operatora dzialania
skroconego AndAlso. Jesli metoda Dispose zostala wywotana, Not Disposed zostaje
skrocona; w przeciwnym razie zostaje odczytywany nastepny wiersz tekstu. Jesli FRe-
ader.ReadlLine dojdzie do korca pliku, metoda ReadLine zwroci pusty ciag ("), a Re-
ading zwréci False. Poniewaz rozdzielilismy dziatanie Reading i Add, metoda Load jest
bardzo prosta i sktada sie jedynie z petli While (wiersze 54. — 58.).
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Jedynymi metodami publicznymi w naszej klasie sa Open, Close i Read. Z tego wzgledu
klasa jest bardzo tatwa do obstugi przez konsumentéw. Pozostate metody wspomagaja
dziatanie metod publicznych i nie musza by¢ prezentowane uzytkownikom, a tym bar-
dziej przez nich wywotlywane. Sa one wiec prywatne.

Porownaj pojedynczego muzyka z orkiestra. Jesli masz jednego muzyka, ktory gra

m na jednym instrumencie, rodzaj muzyki przez niego prezentowany jest sitq rzeczy
ograniczony. Jesli natomiast posiadasz cata orkiestre z kilkudzie sigcioosobowym
sktadem, ich mozliwosci i r6znorodnosS¢é muzyki przez nich granej sq
nieporownywalnie wigksze .

Monolityczne metody sa jak samotny muzyk; przyjemne, lecz niezbyt ré6znorodne.
Wiele pojedynczych metod — myslac o konstruktorach przecigzonych w roli sekcji
detej — oznacza, ze kazda metoda moze si¢ w czyms specjalizowac i byc
wykorzystywana bardziej roznorodnie .

W naszym konkretnym przyktadzie prawdopodobnie nie wykorzystamy ponownie metod
Add, Reading czy DoText. To, co uzyskujesz dzieki pojedynczym funkcjom, to tatwos¢ ich
implementacji oraz mate prawdopodobienstwo, ze z ich powodu wystapia jakie§ bledy.
Kolejna zaleta, moze nie juz tak oczywista, jest to, ze takie metody moga by¢ przecia-
zane w podklasach. (Jesli chcialby$ rozszerzy¢ na podklase prywatne metody Loader-
Class, musialby$ zmieni¢ je na chronione, co z drugiej strony jest czynno$cia trywialna).
Jesli natomiast bedziesz korzystal z mniejszej liczby monolitycznych metod, bedziesz
mial mniej mozliwosci do ich przeciazania czy rozszerzania dziatalnosci.

Korzystanie z modyfikatoréw metod

Modyfikatory metod pozwalaja nam na uzyskanie wiekszej kontroli nad ich implemen-
tacjami.

Przecigzanie metod

Modyfikator Overloads jest wykorzystywany do wskazania, ze w danej klasie dwie lub
wiecej metod jest przeciazonych. Przykladem przeciazonej metody jest LoaderClass.Open.

Dzieki przeciazaniu mozliwa jest implementacja metod, ktore wykonuja semantycznie
te sama operacje, ale roznia sie liczba lub typem argumentow. WeZzmy dla przyktadu
metode, ktora wypisuje tekst na konsole, Print. Bez przeciazania musieliby$smy wpro-
wadzi¢ unikalne nazwy dla metod wypisujacych poszczegélne typy, na przyktad Print-
Integer, PrintString, PrintDate. Takie podejscie wymagaloby od uzytkownikow na-
uczenia si¢ nazw wielu metod, ktore wykonuja to samo zadanie. Dzieki przeciazaniu
wszystkie powyzsze metody moga nazywac si¢ Print, a kompilator, na podstawie typu
argumentu, sam wywolywaltby odpowiednia metode; pozostawmy wiec wykonywanie
nudnych zadan kompilatorowi, a sami zajmijmy si¢ bardziej istotniejszymi sprawami.

Naglowek procedury, liczba i typ argumentéw oraz typ zwracany (jesli procedura jest
funkcja) tworza wspolnie sygnature procedury.

M Rowniez wlasciwosci moga byc przeciazane .
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Oto podstawowe wskazowki dotyczace uzywania modyfikatora Overloads:

o Jesliw Twoim kodzie wystepuja metody przeciazone, uzycie stowa Overloads
jest niezbedne (na wydruku 7.6 mozesz sprawdzi¢, w ktéorym miejscu nalezy je
stosowac).

¢ Metody przeciazone musza posiadac rézna liczbe lub typ parametrow (Visual
Basic .NET umozliwia przeciazanie metod z bardzo podobnymi typami, jak np.
Long 1 Integer).

¢ Nie mozna przeciaza¢ metod, zmieniajac jedynie modyfikator dostepu, np. Shared.

¢ Nie mozna przeciaza¢ metod, zmieniajac tylko rodzaj przekazywanych
argumentow (ByVal 1 ByRef)

¢ Nie mozesz przecigza¢ metod, zmieniajac wylacznie nazwy parametrow,
a pozostawiajac takie same typy.

& Nie mozesz przecigza¢ metod, modyfikujac jedynie typ zwracany przez metode,
jednak oczywiscie moga istnie¢ dwie metody przeciazone rozniace sie¢ typem
zwracanej warto$ci. Na przyktad, nie moga by¢ przeciazone procedura i funkcja
o takich samych nazwach 1 argumentach, nie jest to réwniez mozliwe
w przypadku dwaoch funkcji z takimi samymi argumentami, ktore réznia sie
jedynie typem zwracanej wartosci.

Jesli znajdziesz sie w sytuacji, gdy wykonywana operacja jest taka sama, a rézni sie typ
danych, wowczas potrzebujesz metody przeciazonej. Gdy natomiast implementujesz
dwie metody o takim samym kodzie, ktore réznia sie jedynie wartoscia jednego lub kil-
ku parametrow, zastosuj pojedyncza metode z parametrem Optional.

Przestanianie metod

Modyfikator Overrides umozliwia polimorfizm. Uzywasz go, gdy chcesz rozszerzy¢
lub zmodyfikowa¢ zachowanie sie metody w klasie bazowej. Metoda klasy bazowej musi
mie¢ taka sama sygnature jak metoda ja przestaniajaca.

Do modyfikatora Overrides powrocimy w rozdziale 10., ,,Dziedziczenie 1 polimorfizm”.

Modyfikatory Overridable, MustOverride i NotOverridable

Modyfikatory Overridable, MustOverride i NotOverridable sa uzywane do obstugi me-
tod, ktore mogq by¢ przestaniane 1 ktore nuis—q by¢ przestaniane.

Overridable 1 NotOverridable wzajemnie sie wykluczaja. Pierwszy z modyfikatorow,
Overridable, wskazuje, ze metoda moze by¢ przestonieta. NotOverridable przy nazwie
metody oznacza, ze nie mozesz jej przestania¢. MustOverride wskazuje, ze metoda jest
abstrakcyjna, a klasy potomne musza implementowac tego typu metody w klasie macie-
rzystej. Z MustOverride wynika jednoznacznie, ze metoda jest przestanialna, nie ma
wiec potrzeby stosowania w niej modyfikatora Overridable, a obecnosé¢ NotOverridable
w metodzie MustOverride nie ma zadnego sensu.



Rozdziat 7. « Tworzenie klas 265

Metody MustOverride nie posiadaja implementacji w klasie, w ktorej zostaly z takim
modyfikatorem zadeklarowane. Metody te sa odpowiednikiem czysto wirtualnych me-
tod w C++ 1 wirtualnych metod abstrakcyjnych w Object Pascal; potomkowie musza ta-
kie metody implementowac.

Korzystanie z modyfikatora Shadows

Jesli cheesz, aby klasa potomna mogta korzysta¢ z nazwy poprzednio wprowadzonej
w klasie nadrzednej, skorzystaj ze stowa Shadows. Nazwy zakryte nie sa usuwane z kla-
sy macierzystej; stowo Shadows zezwala po prostu na powtorne wprowadzenie w klasie
potomnej poprzednio uzytej nazwy bez wystapienia btedu kompilacji.

Sktadowe w klasie potomnej nie musza by¢ tego samego typu jak skladowe zakryte;
dwie sktadowe musza mie¢ jedynie identyczne nazwy. Jakakolwiek sktadowa w klasie
potomnej moze zakry¢ dowolna sktadowa klasy nadrzednej. Metoda w klasie potomne;j
moze zakry¢ pole, wlasciwosé, metode lub zdarzenie klasy nadrzednej. Ponizszy frag-
ment demonstruje wykorzystanie modyfikatora Shadows do ponownego wprowadzenia
metody w klasie potomnej z taka sama nazwa jak metoda w klasie nadrzedne;.

Public Class A
Public Sub Foo()
End Sub

End Class

Public Class B
Inherits A
Public Shadows Sub Foo()
End Sub

End Class

Wydruk pokazuje dwie klasy, A 1 B. B jest podklasa A; to znaczy, A jest klasa nadrzed-
na (rodzicem) klasy B. Obie klasy posiadaja metode Foo. Skorzystanie ze stowa Shadows
w B.Foo oznacza, ze B.Foo zakrywa A.Foo. Jesli posiadasz dwie identyczne nazwy
w dwoch klasach zwiazanych ze soba dziedziczno$cia, musisz skorzysta¢ albo z mody-
fikatora Shadows, albo z Overrides. (W rozdziale 10., ,,Dziedziczenie 1 polimorfizm”,
znajdziesz szczegdtowe informacje na temat uzywania Shadows i Qverrides).

Modyfikator Shared

Sktadowe Shared sa dostepne bez potrzeby tworzenia egzemplarzy typow referencyj-
nych lub bezposrednich — odpowiednio klas lub struktur. W rozdziale 11., ,,Sktadowe
wspotdzielone”, znajdziesz doktadne omowienie sktadowych wspotdzielonych.

Korzystanie ze specyfikatorow dostepu

Klasy wspieraja bardzo madre powiedzenie divide et impera, dziel 1 rzadz. Jako kon-
struktor klasy, mozesz skupi¢ sie podczas definiowania wylacznie na sposobie jej im-
plementacji. Gdy korzystasz z klasy, stajesz sie jej konsumentem. W tym momencie
interesuja Cie jedynie sktadowe publiczne, a w przypadku klas potomnych — sktadowe
publiczne 1 chronione.
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Zaleta modyfikatorow dostepu jest to, ze jako konsument nigdy nie musisz martwic sie
o skladowe prywatne i zazwyczaj nie musisz rowniez mysle¢ o sktadowych chronio-
nych. Jesli bedziesz pamietal o ogdolnej zasadzie mowiacej o definiowaniu nie wiecej
niz szesciu sktadowych publicznych w pojedynczej klasie, jako konsument takiej klasy
bedziesz zwolniony z ciezaru wiekszosci detali implementacyjnych, ktore ukryte zosta-
na w sktadowych prywatnych 1 chronionych. Poprzez pewne zarzadzanie kodem i sto-
sowanie specyfikatorow dostepu ograniczajacych liczbe sktadowych, z jakimi musza sie
upora¢ konsumenci, upraszczasz swoj kod, przez co staje sie on tatwiejszy do zarzadza-
nia i utrzymania.

W metodach mozesz korzysta¢ ze specyfikatorow dostepu Public, Protected, Friend
1 Protected Friend. Na poczatku tego rozdzialu, w podrozdziale ,,Uzywanie specyfi-
katoréw dostepu do klas”, zostaly omoéwione poszczegolne specyfikatory. Ponizsza lista
bardzo krotko omawia ich wplyw na metody:

¢ Metody Public moga by¢ wywotane wewnetrznie lub przez dowolnego
konsumenta.

¢ Metody Protected moga by¢ wywotane przez generalizatora (klase potomna)
lub wewnetrznie.

¢ Metody Private moga by¢ wywolywane wylacznie wewnetrznie.

¢ Metody Friend moga by¢ wywotane jedynie w obrebie tej samej aplikacji.

¢ Metody Protected Friend moga by¢ wywotane wewnetrznie lub przez potomka
w obrebie tej samej aplikacji.

W ksiazce znajdziesz setki przyktadow wykorzystujacych specyfikatory dostepu, a kil-
kanascie w tym rozdziale. W pierwszym podrozdziale, ,,Definiowanie klas”, znajdziesz
ogolne uwagi na temat liczby metod i stosowania specyfikatorow.

Dodawanie zdarzen do klas

Gdy chcesz poinformowac¢ konsumenta klasy, ze co$ sie wewnatrz tej klasy wydarzyto,
mozesz to przedstawi¢ za pomoca zdarzenia:

Public Event OnText(ByVal Text As String)

Private Sub DoText(ByVal Text As String)
RaiseEvent OnText(Text)
End Sub

Klasa LoaderClass (zobacz wydruk 7.6) wywoluje zdarzenie OnText dla kazdego wiersza
odczytywanego z pliku tekstu. Zaleta korzystania ze zdarzen jest to, ze klasa nie musi
wiedzie¢, ktorzy konsumenci sa zainteresowani otrzymywaniem informacji o zajsciu
zdarzenia. Kod LoaderClass nie zmienia si¢ w zaleznosci od tego, czy ktorys z konsu-
mentow obshiguje zdarzenie czy nie.

Instrukcja Public Event OnText(ByVal Text As String) tworzy niejawnie typ Delegate.
Konsument, ktory chce obshuzy¢ zdarzenie OnText wygenerowane przez LoaderClass,
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moze do tego celu uzy¢ instrukcji WithEvents lub AddHandler. Oto przyktad uzycia dru-
giej z nich:

AddHandler FLoader.OnText, AddressOf OnText

Obiekt zawierajacy metode OnText (W powyzszej instrukcji) jest dodawany do listy wy-
wolan Delegate delegacji FLoader .OnText.

Zdarzenia nie sa polimorficzne. Oznacza to, Ze nie mozesz jawnie przeciaza¢ metod
w klasach potomnych. Ogolna strategia stosowana w takim przypadku jest opakowanie
instrukcji RaiseEvents w metode 1 uzycie tej metody (zobacz DoText) jako proxy w celu
wywolania zdarzenia. Poprzez skorzystanie z proxy przy wywolywaniu zdarzen, mo-
zemy przestoni¢ go w klasach potomnych, gdy tylko chcemy zmieni¢ zachowanie sie
zdarzenia w momencie jego wywotania.

Obshuga zdarzen zmienita si¢ znaczaco w Visual Basic .NET, wlaczajac w to wprowa-
dzenie klas Delegate i1 MulticastDelegate, ktore bardzo usprawnily te obstuge. Roz-
dzial 8., ,,Dodawanie zdarze” oraz 9., ,,Delgacje” szczegbélowo omawia tematy obshugi
zdarzen 1 delegacji.

Definiowanie klas zagniezdzonych

Klasa zagniezdzona jest po prostu klasa zdefiniowana w klasie. Klasy zagniezdZzone
moga by¢ definiowane ze wszystkich elementow dowolnej innej klasy. Oto szkielet kodu
dlaklasy zagniezdzZzone;j:
Public Class Outer
Public Class Nested

End Class
End Class

Celem tworzenia klas zagniezdZzonych jest zgromadzenie grupy elementéw posiadaja-
cych wspolne cechy w obrebie zawierajacej je klasy. Na przyktad, jesli masz klase 1 ja-
kie$ pola, wlasciwosci 1 metody definiujace pewna koncepcje, jednak sa one osobno,
mozesz zaimplementowac klase zagniezdzona, w ktorej zgromadzisz te elementy.

Generalnie, nie bedziesz czesto wykorzystywal klas zagniezdzonych. Jakakolwiek im-
plementacja, ktéra moze by¢ zrobiona z uzyciem klas zagniezdzonych, moze by¢ z po-
wodzeniem zrobiona bez nich. Je§li temat ten Cie¢ bardziej interesuje, mozesz poczytaé
na temat bardziej zaawansowanych tworéw, np. o idiomie list-koperta, w ksiazce Jamesa
Copliena ,,Advanced C++”°. Wydruk 7.7 przedstawia przyklad klas zagniezdzonych,
prezentujac sposoby ich implementacji i gramatyke jezyka.

Wydruk 7.7. Klasy zagniezdzone, dziedziczenie i wielowatkowosS¢ w programie demonstracyjnym
TrafficLight sin

: Public Class Signal

: #Region " Sktadowe publiczne "

Public Event OnChange(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs)

O N
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Public Sub Draw(ByVal Graphic As Graphics)
Graphic.Fill1Rectangle(Brushes.Brown, Rect)
DrawlLights(Graphic)

End Sub

Public Sub New(ByVal Rect As Rectangle)
FRect = Rect
PositionLights()
TurnOnGreen( )
CreateThread()
End Sub

Public Sub Dispose()
Static Done As Boolean = False
If (Done) Then Exit Sub
Done = True
Ki11Thread()
GC.SuppressFinalize(Me)

End Sub

Public Sub NextSignal()

While (FThread.IsAlive)
FThread.S1eep(SleepTime())
ChangeState()

DoChange()

End While

End Sub

; #nd Region

: #Region " Sktadowe chronione "

* Destruktor

Protected Overrides Sub Finalize()
Dispose()

End Sub

Protected Sub CreateThread()
FThread = New Threading.Thread(AddressOf NextSignal)
FThread.IsBackground = True
StartSignal ()

End Sub

Protected Sub StartSignal()
FThread.Start()
End Sub

Protected Sub StopSignal()
FThread.Abort()
FThread.Join()

End Sub

Protected Sub Kil1Thread()
StopSignal ()
FThread = Nothing

End Sub
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62:
63:
64:
65:
66:
67:
68:

Protected Sub DrawlLights(ByVal Graphic As Graphics)
Dim I As Integer
For I = 0 To FLights.GetUpperBound(0)
FLights(I).Draw(Graphic)
Next
End Sub

: #nd Region

: #Region " Sktadowe prywatne "

Private FLights() As Light = _

{New GreenlLight(), New YellowLight(), New RedLight()}
Private FRect As Rectangle
Private FThread As Threading.Thread

Private ReadOnly Property Green() As Light
Get
Return FLights(0)
End Get
End Property

Private ReadOnly Property Yellow() As Light
Get
Return FLights(1)
End Get
End Property

Private ReadOnly Property Red() As Light
Get
Return FLights(2)
End Get
End Property

Private ReadOnly Property Rect() As Rectangle
Get
Return FRect
End Get
End Property

Private Sub PositionLights()

Dim I As Integer

For I = 0 To FLights.GetUpperBound(0)
FLights(I).Rect = GetRect(I)

Next

End Sub

Private Sub TurnOnGreen()
Green.State = True
End Sub

Private Sub DoChange()
RaiseEvent OnChange(Me, Nothing)
End Sub
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119:
120:
121:
122:
123:
124
125:
126:
127:
128:
129:
130:
131:
132:
133:
134:
135:
136:
137:
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144.
145:
: #End Region

147

148:

: #Region " Sktadowe zagniezdzone "
150:
151:
152:
153:
154
155:
156:
157:
158:
159:
160:
161:
162:
163:
164:
165:
166:
167:
168:
169:
170:
171:
172:
173:
174
175:
176:

146

149

Private Function GetRect(ByVal Index As Integer) As Rectangle
Return New Rectangle(Rect.Left + 10, _
Rect.Top + 10 + CInt(Math.Round((2 - Index) / 3 * Rect.Height))
Rect.Width - 20, CInt(Math.Round(Rect.Height / 3)) - 20)
End Function

Private Sub ChangeState()
Static Current As Integer =0
Current = (Current + 1) Mod 3
Dim I As Integer

For I = FLights.GetLowerBound(0) To _
FLights.GetUpperBound(0)
FLights(I).State = I = Current

Next

End Sub

Private Function SleepTime() As Integer
Static T() As Integer = {1000, 5000}
If (Yellow.State) Then

Return T(0)
Else
Return T(1)
End If
End Function

" Virtual Abstract Nested Light Class
' Base class for the Tight signal 1ight classes

Private MustInherit Class Light
Public State As Boolean = False
Public Rect As Rectangle

Protected MustOverride ReadOnly Property _
BrushArray() As Brush()

Protected Function GetBrush() As Brush
If (State) Then
Return BrushArray(1)
Else
Return BrushArray(0)
End If
End Function

Public Sub Draw(ByVal Graphic As Graphics)
Graphic.Fi11E1Tipse(GetBrush(), Rect)
End Sub

Protected Overrides Sub Finalize()
Rect = Nothing
End Sub
End Class
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177
178:
179:
180:
181:
182:
183:
184:
185:
186:
187:
188:
189:
190:
191:
192:
193:
194.
195:
196:
197:
198:
199:
200:
201:
202:
203:
204:
205:
206:
207:
208:
209:
210:
211:
212:
213:
214:
215:
: #End Region
217:

: End Class

216

218

' Zagniezdzona klasa RedLight, dziedziczy z Light
Private Class RedLight
Inherits Light

Protected Overrides ReadOnly Property BrushArray() As Brush()
Get
Static Brush() As Brush = {Brushes.Gray, _
Brushes .Red}
Return Brush
End Get
End Property
End Class

* Zagniezdzona klasa YellowlLight, dziedziczy z Light
Private Class YellowLight
Inherits Light

Protected Overrides ReadOnly Property BrushArray() As Brush()
Get
Static Brush() As Brush = {Brushes.Gray, _
Brushes.Yellow}
Return Brush
End Get
End Property

End Class

' Zagniezdzona klasa GreenlLight, dziedziczy z Light
Private Class GreenlLight
Inherits Light
Protected Overrides ReadOnly Property BrushArray() As Brush()
Get
Static Brush() As Brush = {Brushes.Gray, _
Brushes .Green}
Return Brush
End Get
End Property
End Class

Ze wzgledu na to, ze wydruk ten jest bardzo dlugi, jego szczegétowe omowienie zostato
podzielone na poszczegdlne sekcje. Kazda z nich prezentuje pewien okreslony aspekt kodu.

Zrozumienie celu korzystania z klas zagniezdzonych

Motywacja do uzywania klas zagniezdzonych wydaje si¢ by¢ dosy¢ niejasna, zwlaszcza
ze kazda zagniezdzona klasa moze by¢ technicznie zaimplementowana jako zwykta kla-
sa. Istnieja pewne $cisle okre$lone powody do wprowadzania klas zagniezdzonych, jed-
nak jest ich zaledwie kilka i bedziesz si¢ z nimi bardzo rzadko spotykat.
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Aby zademonstrowac techniczne aspekty wprowadzania klas zagniezdzonych, napisa-
tem przyktadowy program TrafficSignal.sin. Swiatta sygnalizacji $wietlnej — czerwone
na gorze, zotte w srodku i zielone na dole — idealnie nadaja si¢ na elementy klasy za-
gniezdzonej. Jest raczej mato prawdopodobne, ze spotkasz na ulicy pojedynczy sygnat
swietlny — tylko w jednym kolorze — ktorego stan bedzie zaleze¢ on innych $wiatet
nie towarzyszacych jemu. (Moze istnie¢ pojedyncze zoltte §wiatto pulsujace, jednak w tym
przypadku mozna je zaimplementowac jako element osobnego sygnatu swietlnego. Przy-
ktad ten ilustruje watpliwosci, jakie czesto mozna napotkac przy korzystaniu z klas za-
gniezdzonych: za kazdym razem, kiedy korzystasz z tego typu klasy, znajdzie sie¢ wy-
jatek, ktory sugeryje zrezygnowanie z zagniezdzania).

Signal zawiera trzy egzemplarze klasy Light. Stanowia one sens jedynie jako catos¢ (tak
zaktadamy w naszym przyktadzie), potrzebujemy wiec wiecej niz jedno $wiatto. Wpro-
wadzimy je zatem jako klase zagniezdzona i utworzymy trzy egzemplarze tej klasy.

Definiowanie klasy Signal

Rysunek 7.4.

e (- |
Dwa egzemplarze
klasy Signal
Z rozwiazania
TrafficSignal.sin
1

Klasa Signal reprezentuje trzystanowe, czerowno-zotto-zielone §wiatto sygnalizacji dro-
gowej. Signal bedzie zdefiniowany tak, aby rysowat na ekranie wyj$ciowym swoj sym-
bol za pomoca obiektu Graphics oraz bedzie reprezentowac poszczegoélne stany za po-
moca odpowiednich kolorow.

Klasa Signal posiada tablice trzech obiektow Light, ktorych stany sa ze soba odpowied-
nio powiazane i beda sie zmienia¢ tak, jak zmieniaja sie swiatta w rzeczywistosci. Dwa
sygnaly z réznymi stanami sa pokazane na rysunku 7.4.

Wszystkie sktadowe klasy Signal sa zdefiniowane w wierszach 1. — 146. wydruku 7.7.
W ponizszych podrozdziatach omawiam poszczegolne aspekty tej klasy.

Korzystanie z funkciji skracania kodu w celu lepszej organizaciji

Pierwsza rzecza, jaka zauwazysz na wydruku 7.7, jest to, ze wykorzystana zostala funk-
cja skracania kodu za pomoca dyrektywy #Region. Dhugim, skomplikowanym wydrukom
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klas typu Signal na pewno przyda sie troche uporzadkowania. Gorna potowa wydruku
zawiera sktadowe klasy Signal, a dolna — poczawszy od wiersza 149. — definiyje kla-
sy zagniezdzone. Przez dodanie dyrektywy #Region mozesz zwijaé i rozwija¢ fragmenty
kodu, ulatwiajac sobie tym samym prace z programem.

Warto rowniez deklarowac¢ egzemplarze w kolejnos$ci ich wazno$ci. Konsumentow inte-
resuja tylko sktadowe Public, wiec je umies¢ jako pierwsze w kodzie. Generalizatorow
dotycza réwniez sktadowe Protected, wiec one niech beda po publicznych. Na korcu
umies¢ sktadowe Private, ktore dostepne sa jedynie tworcy klasy.

Takie uporzadkowanie na pewno si¢ przydaje, jednak w przypadku stosunkowo
M prostych i krotkich klas skladowe moga byC umieszczane w kolejnosci ich tworzenia,
bez zachowywania jakiejs szczegolnej kolejnosci.

Jako ostatnie i najmniej znaczace w wydruku definiyjemy klasy zagniezdzone. Gdyby
byly one istotne dla konsumentow, nie bylyby klasami zagniezdzonymi.

Definiowanie konstrukiora i destruktora

Klasa Signal posiada trzy egzemplarze klasy Light i obiekt Thread. Z tego powodu kon-
struktor, destruktor oraz metody Dispose zostaly dodane do klasy Signal. Konstruktor
1 Dispose zostaly zdefiniowane odpowiednio w wierszach 11. — 16. 1 18. — 24. Dla pew-
nosci, fragment ten zostal przedstawiony na wydruku 7.8. Metoda Protected Finalize
shuzy do wywolywania metody Dispose — wiersze 39. — 41. — 1 nie zostala ponizej
przedstawiona.

Wydruk 7.8. Konstruktor oraz metoda Dispose klasy Signal

11:  Public Sub New(ByVal Rect As Rectangle)

12: FRect = Rect

13: PositionLights()

14: TurnOnGreen()

15: CreateThread()

16:  End Sub

17:

18:  Public Sub Dispose()

19: Static Done As Boolean = False
20: If (Done) Then Exit Sub
21: Done = True

22: Ki11Thread()

23: GC.SuppressFinalize(Me)
24:  End Sub

Konstruktor Sub New deleguje wszystkie swoje zadania do dobrze znanych metod, kto-
rych nazwy bezposrednio ,,méwia”, co jest w danej chwili robione. Inna strategia jest
dodanie metody Initialize 1 wydelegowanie do niej catosci kodu inicjujacego; techni-
ka ta umozliwi ponowne zainicjowanie obiektu bez konieczno$ci tworzenia nowego
obiektu. W konstruktorze tym: okreslono, ze ograniczajacy prostokat jest przechowy-
wany w polu, ustawiono $wiatta Lights na okre$lonej pozycji, wlaczono $wiatto zielone
oraz utworzony zostal watek Thread.
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Metoda Di spose wykorzystuje zmienna lokalna w roli wartownika. Dzieki niemu drugie
1 kolejne wywotanie Dispose nie wykonuje zadnych czynnosci. Za pierwszym razem
natomiast metoda usuwa wszystkie watki, ktore kontroluja stan §wiatet 1 powstrzymuje
systemowy odzyskiwacz pamieci. Same §wiatla nie sa zwalniane, gdyZz zostaly utwo-
rzone na zewnatrz konstruktora w wierszach 73. 1 74. poprzez element inicjujacy tablice.

Tworzenie watka swiatet

W wierszu 15. (zobacz wydruk 7.71 7.8) wywolywana jest metoda CreateThread. Wszystkie
metody zarzadzajace watkami zostaly pokazane na wydruku 7.9, bedacym fragmentem kodu
zwydruku 7.7.

Wydruk 7.9. Metody obstugujace watki w klasie Signal

43:  Protected Sub CreateThread()

44 FThread = New Threading.Thread(AddressOf NextSignal)
45: FThread.IsBackground = True
46: StartSignal ()

47:  End Sub

48:

49:  Protected Sub StartSignal()
50: FThread.Start()

51: End Sub

52:

53:  Protected Sub StopSignal()
54: FThread.Abort()

55: FThread.Join()

56: End Sub

57:

58:  Protected Sub Kill1Thread()
59: StopSignal ()

60: FThread = Nothing

61: End Sub

W wierszu 44. tworzony jest egzemplarz klasy System.Threading.Thread. Konstruktor
klasy Thread pobiera adres procedury AddressOf; procedura ta jest w miejscu, gdzie
watek sie rozwidli podczas swojego startu. Wiersz 45. oznacza, ze watek staje sie wat-
kiem w tle, umozliwiajac aplikacji wyjscie 1 zatrzymanie watkow sygnalu. W wierszu
46. wywolywana jest metoda StartSignal, ktora zatacza sygnal §wietlny poprzez uru-
chomienie procedury z wiersza 49. Wraz z wywolaniem metody Dispose wywotlywana
jest Kil1Thread. Z wydruku mozna wywnioskowa¢, ze Ki11Thread uruchamia StopSi-
gnal 1 zwalnia obiekt watka poprzez przypisanie go do Nothing. StopSignal wywotuje
metode FThread.Abort, a FThread.Join czeka na zakonczenie dziatania watku. FThre-
ad.Abort unicestwia watek poprzez wywotanie wyjatku ThreadAbortException, ktérego
nie da si¢ przechwycié; wyjatek ten umozliwia wykonanie wszystkich blokow Finally,
potrzebne jest wiec wywotanie Join, aby upewni¢ sie, ze watek zostat zakonczony.

Wielowatkowos¢ jest catkowicie nowym zagadnieniem w Visual Basic .NET. Je§li wcze-
$niej nie programowates w jezyku umozliwiajacym obstuge wielu watkéw, moze to by¢
dla Ciebie nie lada wyzwaniem. Klasa Thread i programowanie wielowatkowe w Visual
Basic NET zostaly doktadnie oméwione w rozdziale 14, ,,Aplikacje wielowatkowe”.
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Rysowanie sygnalizatora z wykorzystaniem zdarzenia

Obiekty Signal sa rysowane dla kazdej kontrolki, ktora przekaze swoj obiekt Graphics
metodzie Signal.Draw. (W rzeczywisto$ci sygnal powinien by¢ kontrolka, ale odeszli-
bysmy znaczaco od tematu klas zagniezdzonych, dyskutujac teraz o tym). Przyjrzyj sie
ponizszym fragmentom kody z wydruku 7.7:

6: Public Sub Draw(ByVal Graphic As Graphics)

7: Graphic.Fil1Rectangle(Brushes.Brown, Rect)
8: DrawlLights(Graphic)
9:  End Sub
63:  Protected Sub DrawLights(ByVal Graphic As Graphics)
64: Dim I As Integer
65: For I = 0 To FLights.GetUpperBound(0)
66: FLights(I).Draw(Graphic)
67: Next
68: End Sub
161: Protected Function GetBrush() As Brush
162: If (State) Then
163: Return BrushArray(1)
164: Else
165: Return BrushArray(0)
166: End If
167: End Function
168:
169: Public Sub Draw(ByVal Graphic As Graphics)
170: Graphic.Fi11E111ipse(GetBrush(), Rect)
171: End Sub

W tych trzech metodach zrealizowane jest rysowanie obiektow. W wierszach 6. — 9. Si-
gnal.Drawrysuje Signal jako Rectangle (prostokat) i wywoluje Signal .DrawLights w celu
dodania do prostokata swiatel. Drawlights wykorzystuje petle do narysowania kazdego
ze $wiatel, przy okazji prezentujac dywersyfikacje zadan oferowanych przez klasy 1 klasy
zagniezdzone. Light .Draw wywotuje Graphics.Fi11E1Tipse (uzywajac argumentu Gra-
phic), uzywajac Rect jako obszaru ograniczajacego dane §wiatto oraz Light.GetBrush
do okres$lenia rodzaju pedzla na podstawie aktualnego stanu §wiatla. Gdy wywolywana
jest metoda rysujaca, zajmuje sie¢ ona wylacznie obiektami E177ipses, Brushes i Rect,
anie zmiang poszczegdlnych stanéw czy obliczaniem granic obszarow.

Wiersze 163. 1 165. wykorzystuja polimorficzna wlasciwosé BrushArray w celu uzyska-
nia poprawnej tablicy obiektow pedzla na podstawie egzemplarza lampy. Jesli State =
False, zwracany jest pedzel wylaczony, w przeciwnym wypadku wlasciwosé zwroci
pedzel o okreslonym przez egzemplarz lampy kolorze.

Rozdziat 10., ,Dziedziczenie i polimorfizm”, zawiera bardziej obszerna dyskusje na
temat dziedziczenia i zagadnien zwiazanych z polimorfizmem; przedstawia réwniez
sposoby definiowania 1 implementacji interfejsow.



276 Czes¢ |l @ Zaawansowane programowanie zorientowane obiektowo

Definiowanie abstrakcyjnej klasy bazowej Light

Light, GreenLight, YellowLight oraz RedLight sa klasami zagniezdzonymi. Light wyko-
rzystuje modyfikator MustInherit. Klasa Light jest przyktadem abstrakcyjnych klas ba-
zowych w Visual Basic .NET, co oznacza, ze ma ona by¢ raczej potomkiem i nie ma by¢
utworzona bezposrednio. Musi korzysta¢ z modyfikatora MustInherit, poniewaz dekla-
ruje abstrakcyjna wlasciwos¢:

Protected MustOverride ReadOnly Property BrushArray() As Brush()

Zauwaz, ze BrushArray w wierszach 158. 1 159. nawydruku 7.7 nie posiada bloku procedu-
ry; jest to wylacznie deklaracja. Instrukcje z MustOverride odnosza sie do wirtualnych 1 abs-
trakcyjnych sktadowych, co oznacza, ze musza by¢ implementowane w klasie potomne;.

Wirtualne, abstrakcyjne sktadowe sa analogia do deklaracji interfejsu w klasach COM.
GreenLight, YellowLight 1 RedLight — kazda z nich musi implementowa¢ wlasciwosé
BrushArray, w przeciwnym razie beda wirtualne 1 abstrakcyjne.

Instrukcje deklarujace sa wykorzystywane w celu pomocy przy wprowadzaniu klas po-
tomnych. Metoda Draw klasy Light zalezy od GetBrush, a GetBrush w rezultacie zalezy
od tego, czy uda sie uzyska¢ odpowiedni pedzel i1 kolor na podstawie stanu okreslone;j
lampy. W jezykach strukturalnych (lub niepoprawnie w jezykach obiektowych) ten ro-
dzaj zachowania byt implementowany z wykorzystaniem instrukcji case.

Implementowanie swiatet sygnalizacji

Klasy swiatet sygnalizacji same w sobie sa tatwe do implementacji. Kazde poszczegdl-
ne swiatlo wymaga jedynie dziedziczenia z Light oraz zaimplementowania wlasciwosci
tylko do odczytu BrushArray. Wydruk 7.10 przedstawia jedna z tych klas — RedlLight.
(Tres¢ wszystkich swiatet rozni sie jedynie warto§ciami wykorzystywanymi do zaini-
cjowania BrushArray).

Wydruk 7.10. Sposob implementacji jednego ze swiatet

178: ' Zagniezdzona klasa RedlLight, dziedziczy z Light
179:  Private Class RedLight

180: Inherits Light

181:

182: Protected Overrides ReadOnly Property BrushArray() As Brush()
183: Get

184: Static Brush() As Brush = {Brushes.Gray, _
185: Brushes .Red}

186: Return Brush

187: End Get

188: End Property

189:  End Class

W wierszu 182. wprowadzona jest chroniona, przestonieta i tylko do odczytu whasciwosé
o nazwie BrushArray. Statyczna tablica pedzli jest inicjowana pedzlami globalnymi zde-
finiowanymi w obiekcie Brushes. Klasa RedLight wykorzystuje pedzle koloru szarego
1 czerwonego.
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Istnieje kilka sposobdw, na jakie mogliby$my zaimplementowac¢ kolorowe lampy sy-
gnalizacji §wietlnej. Mogliby$smy na przyktad uzy¢ jednej klasy Light 1 metod fabrycz-
nych, ktore inicjuja warto$ci pedzla na podstawie rodzaju $swiatta; rodzaj ten moéglby
by¢ zdefiniowany z wykorzystaniem typu wyliczeniowego. W programowaniu, jak we
wszystkich dziedzinach Zzycia, musimy przyja¢ pewien sposob postepowania. W tym
rozdziale wybratem podejscie, ktore najlepiej obrazuje klasy zagniezdzone. W rezulta-
cie otrzymalismy ogolnie bardzo dobry kod.

Podsumowanie programu TrafficLight

W systemie produkcyjnym przykltadowy program obstugi §wiatet sygnalizacyjnych nada-
walby sie lepiej jako aplikacja niz komponent. Je$li modelowalbys$ §wiatta miejskie, na
pewno chcialbys$ jeszcze raz przemysle¢ wszystkie watki. W mieécie wielkosci Gliwic
mialbys$ 40 watkow, ale w Warszawie komputer eksplodowalby, przetaczajac wszystkie
niezbedne do prawidlowego funkcjonowania miasta watki. W dodatku swiatta sygnali-
zacyjne wymagaja koordynacji. Lepsza implementacja bylby na przyklad menedzer
watkow, ktory koordynowalby $wiatta na poszczegolnych skrzyzowaniach oraz przy-
dzielatby czasy trwania poszczegolnym sygnatom.

W przypadku symulacji wizualnych aspektow zarzadzania ruchem samochodowym na-
lezatoby rowniez dopracowacé grafike naszej aplikacji i1 dotaczy¢ inne rzeczy zwiazane
z tym zagadnieniem.

Tworzenie egzemplarzy klas

Do tej pory spotkate§ si¢ juz z wieloma przyktadami tworzenia egzemplarzy klas. Jed-
nakze ten rozdzial jest pierwszym, w ktorym temat klas omawiany jest oddzielnie.
Przyjrzyjmy sie wiec jeszcze raz skladni tworzenia obiektow.

Klasy sa okre§lane mianem typow referencyjnych. Typy takie, w przeciwienstwie do
typow bezposrednich, sa tworzone poprzez deklaracje zmiennej 1 uzycie stowa New, a po
nim nazwy klasy 1 nawiasow:

Dim reference As New Class()

Przyklad ten wyglada, jak gdyby$my wywolywali procedure o nazwie Class. Jest to
jednak forma stuzaca do konstrukcji obiektu. W rzeczywistosci kod taki wywotuje kon-
struktora Sub New() zdefiniowanego w klasie Class. Jesli masz parametry, ktore chcesz
przekaza¢ do konstruktora, umieszczasz je w nawiasach przy nazwie klasy, caly czas
jest to jednak wywolywanie Sub New, tym razem tylko przeciazonej. Sktadnia taka moze
wprowadza¢ mate zamieszanie. Oto przyktad tworzenia egzemplarza klasy Signal z po-
przedniego podrozdziatu:

Dim ASignal As New Signal(New Rectangle(10, 10, 100, 300))
M Jesli procedura pobiera obiekt, rozwaz mozliwo$¢ utworzenia obiektu — tak jak New

Rectangle(10, 10, 100, 300) — podczas wywotania procedury. Technika ta pomoze
W usuwaniu niepotrzebnych zmiennych tymczasowych.
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Powyzsza instrukcja deklaruje 1 inicjuje egzemplarz klasy Signal. Wywotuje ona kon-
struktora Signal .New(), przekazujac egzemplarz nowego prostokata (zobacz wiersz 11. na
wydruku 7.7.). Taki sposob wywolywania jest do§¢ dziwny, jednak decyzje w tej spra-
wie podejmowat Microsoft podczas projektowania Visual Basic .NET.

W innych jezykach mozna spotka¢ inne formy konstruktorow 1 destruktorow. C++ uzywa
operatora new, ktory moze byc¢ przeciazony, przy czym konstruktor ma on taka sama na-
zwe jak klasa, a nazwa destruktora jest rowniez nazwa klasy, lecz poprzedzona znakiem
tyldy (~). Object Pascal korzysta z metod Create i1 Destroy, ale w rzeczywistosci kon-
struktory i destruktory oznacza stowami kluczowymi constructor i destructor.

Podsumowanie

Konstrukcja klasy rozni si¢ miedzy VB6 a Visual Basic .NET. W VB6 klasy sa interfej-
sami 1 literalnie uzywaja stowa interface. Klasy Visual Basic .NET wykorzystujg stow-
ko Class 1 umozliwiaja dziedziczenie, ceche wczesniej niespotykana. Ten rozdzial jako
pierwszy z rozdzialow tej ksiazki podejmuje sie przedstawienia bardziej zaawansowa-
nych zagadnien.

Przedstawiono tu podstawowe sposoby definiowania klas, dodawania pol, wlasciwo-
$ci, zdarzen 1 metod; pokazano, jak radzi¢ sobie ze zlozonoscia specyfikatorow doste-
pu i jak stosowa¢ modyfikatory. W tym rozdziale zostaly pokazane zmiany wprowa-
dzone w Visual Basic .NET do interfejséw, jak rowniez sposoby implementacji metod
interfejsu 1 klas zagniezdzonych. Dowiedziale$ sie, jak korzysta¢ z wielowatkowosci
1 dziedziczenia.

Rozdzialy 8., ,,Dodawanie zdarzen, 1 9., ,,Delegacje”, rozszerzaja przedstawione w tym
rozdziale zagadnienia zdarzen i delegacji, a rozdziat 10., ,,Dziedziczenie 1 polimorfizm”,
szczegotowo prezentuje dziedziczenie i polimorfizm. W rozdziale 12., ,,Definiowanie
atrybutow”, dowiesz sie, jak wydajnie wykorzystywac atrybuty.



