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Programovani v prostiedi Cocoa (5)

Z.aklady Foundation Kitu

Minule jsme dokoncili popis jazyka Objective C. Dnes si Fekneme vice o zakladnich
vlastnostech vSech objektii; uz se to v§ak nebude tykat libovolného prostiedi, ale jen systémi
vyuzivajicich Foundation Kit (jako je OpenStep, Cocoa, GNUStep nebo ti'eba vyvojové
prosti‘edi XSdk pro Epoc).

Rada konkrétnich sluZeb, o kterych budeme hovofit, totiz vyZaduje podporu standardnich knihoven —
napfiklad poloautomaticky garbage collector nemuze fungovat bez tfidy NSAutoreleasePool nebo néjakého
jejiho ekvivalentu. PfedevSim se soustfedime na to, jak a kdy objekty zanikaji (jejich vznik jiZ zname, jsou
podle potfeby vytvareny tfidami).

Jako obvykle, podrobné;jsi verzi tohoto textu s vice pfiklady opét naleznete na Chip CD (tentokrat navic
jesté s nékolika doplnky a rozsifenimi pfedchozich dokumentu). Z prostorovych divodd také bude tento
¢lanek rozdélen na dvé €asti, z nichz druha vyjde v pfistim &isle.

Druhy objektt

Velmi dulezitym atributem kteréhokoli objektu je doba jeho existence. Kdy objekt vznikne? Kdy zanikne?
Je jeho vznik — nebo zanik — vedlejsim efektem nékteré jiné akce, nebo si jej musi programator vyzadat? Z
tohoto hlediska muzeme objekty rozdélit v zasadé do &tyr skupin. Prvni tfi skupiny dobfe zname: odpovidaji
trvani proménnych ve standardnich programovacich jazycich. Objektovou novinkou je ¢tvrta skupina —
objekty, které dokazi “prezit” i ukoneni procesu, ktery s nimi pracuje.

* Automatické objekty jsou objekty s obecné nejkratSi dobou zivota (i kdyz v konkrétnich pfipadech
mohou samoziejmé dynamické objekty existovat kratSi dobu) a v neobjektovych prostfedich jim zhruba
odpovidaji lokalni proménné. Automaticky objekt vznikne na zakladé pozadavku programu; ¢asto tento
pozadavek musi byt uréen staticky v okamziku pfekladu. Automaticky objekt — jak jeho jméno naznacduje —
zanikd automaticky ve chvili, kdy program opusti blok, v némz byl automaticky objekt vytvofen. Objektovy
systém nemusi podporovat automatické objekty; namisto nich mohou stejné dobfe poslouzit dynamicke.
Neni-li vS§ak soucasti systému tzv. garbage collector (viz nize), maze byt nékdy programovani v systému bez
automatickych objektd docela nepohodiné.

* Dynamické objekty jsou zakladnim typem objektu a z hlediska doby trvani jim v neobjektovych
prostfedich nejblize odpovidaji bloky paméti, alokované pfikazy malloc, calloc, new a podobné. Vznik i zanik
dynamického objektu je vzdy vysledkem explicitniho pozadavku programatora (neni-li souc¢asti systému
samostatny modul — tzv. garbage collector — ktery miize rusit dynamické objekty “automaticky”, usoudi-li, ze
je jiz nikdo nebude potfebovat). Nevyzada-li si nikdo zruseni dynamického objektu, zanikne objekt nejpozdéji
pfi ukonéeni procesu, jehoz byl soucasti. Bez podpory dynamickych objektl se neobejde Zadny objektovy
systém.

* Statické objekty trvaji po celou dobu existence procesu a jejich ekvivalentem v neobjektovych
prostfedich jsou globalni proménné. Staticky objekt vznikne ve chvili vytvofeni procesu — de facto tedy musi
byt vytvoFen jiZ pfi pfekladu — a zanika vzdy ve chvili zaniku procesu. Objektovy systém nemusi podporovat
praci se statickymi objekty; v takovém pfipadé vSak musi nabizet i neobjektové sluzby pro prvotni vytvareni
dynamickych objektl. V nékterych pfipadech miize podpora statickych objekt(l také usnadnit programovani.

* Trvalé objekty jsou vytvoreny i zruSeny na zakladé pozadavku programatora. Specialné trvalé objekty
“preziji” i ukonceni procesu, ktery je vytvofil; trvaly objekt, ktery nikdo nezrusil, bude existovat navéky
(pfesnéji fe€eno, po celou dobu existence vypocetniho systému, v némz trvaly objekt lezi). NejblizSim
ekvivalentem trvalych objektll v neobjektovych prostfedich jsou datové soubory. Objektovy systém nemusi
vUubec podporovat trvalé objekty, ochuzuje tim v§ak programatory o velmi Siroké moznosti jejich vyuziti.

Pro rozhodnuti o typech objektu, které bude vyvojové prostfedi podporovat, existuji dvé protichidné
tendence: na jednu stranu je vyhodné umoznit praci s co nejsirSi paletou moznych typ(, aby programator mél
k dispozici flexibilni aparat sluzeb, a na druhou stranu existence fady rdznych typu objektd komplikuje
programatorské rozhrani a zvy3uje pravdépodobnost chyb.

Cocoa proto vlibec nepodporuje automatické objekty (obsahuje vSak jednoduchy, ale efektivni
poloautomaticky garbage collector, ktery je z programatorského hlediska dokaze pIné nahradit). Podpora
statickych objektu je omezena pouze na tfidy (pfipomenme, Ze tfidy v Objective C slouzi pfedevSsim pro
tvorbu novych objektd — museji tedy samy byt statické, protoze jinak bychom po spusténi programu neméli k
dispozici nic, co by objekty dokazalo vytvofit) a na vyjimecné specialni pfipady, usnadnujici programovani.

Automaticke objekty
Objective C automatické objekty nepodporuje. Diky existenci garbage collectoru vSak miazeme s
dynamickymi objekty pracovat pfesné stejné jako s automatickymi:
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{ // automaticky objekt v C++
Array cppArray(objekt1,objekt2,0bjekt3,objekt4,NULL);

I/ objekt zanikne automaticky pfi opusténi bloku

}

a odpovidajici varianta s dynamickym objektem v Objective C:

id anObject=[NSArray arrayWithObjects:objekt1,objekt2,0bjekt3,0bjekt4,nil];

}}-objekt zanikne automaticky, jakmile pfestane byt zapotfebi

}

Na rozdil od automatického objektu je zde vSak vyznamny rozdil mezi "pfi opusténi bloku" a "az
prestane byt zapotfebi"; specialné v Objective C je naprosto korektni takovyto objekt pfedat spolupracujicimu
objektu nebo jej vratit jako navratovou hodnotu:

-[j.i-nyObjekt budePracovatS:anObject];
return anObject;

}

S automatickym objektem by néco podobného bylo mozné jen za cenu pfedavani hodnotou, a to je
samoziejmé u objektl, jez mohou obsahovat rozsahla data, obecné nezadouci. V Objective C to vSak
funguje korektné i pfi pfedavani referenci.

Dynamické objekty a garbage collector
Dynamické objekty jiz vlastné zname: objekt je vytvofen na zakladé explicitniho pozadavku néjakym
jinym objektem (obvykle, ale ne nutné, tfidou). Kazdy rfadek v nasledujicim pfikladu vytvofi novy objekt:

id image=[NSImage imageNamed:@"....."]; // objekt vytvoren tfidou
NSString *desc=[image description]; // objekt vytvoren jinym objektem
NSString *descLwr=[desc lowercaseString]; // objekt vytvofen jinym objektem

Soucasti API Cocoa je poloautomaticky garbage collector. Diky jeho existenci se na dynamicky objekt
standardné& musime divat spiSe jako na automaticky (jak jsme si ostatn& ukazali v minulém odstavci): objekt
bude jisté existovat po celou dobu zpracovani aktualni metody, ale potom jej garbage collector mlze
odstranit. Konkrétné to tedy znamena, ze nebudeme-li zadny z objektl vytvofenych v poslednim pfikladu
potfebovat pozdéji, nemusime se o jejich uvolnéni vibec starat — garbage collector je uvolni automaticky po
ukonc&eni metody, ktera objekty vytvofila.

Nechceme-li vSak, aby byl objekt odstranén, musime garbage collectoru sdélit, Ze si nad objektem
chceme i nadale udrzovat kontrolu (proto hovofime o poloautomatickém garbage collectoru). To udélame tak,
Ze objektu odeSleme zpravu retain — takovy objekt pak bude existovat (nejméné) tak dlouho, dokud jej opét
neuvolnime. Pfedpokladejme, ze v minulém pfikladu si chceme zachovat posledni textovy fetézec
desclLwr (popis obrazku uvedeny malymi pismeny), zatimco zbyvajici dva objekty byly zapotfebi pouze pro
jeho ziskani a jiz nds nezajimaiji:

[descLwr retain];
Po ukon&eni metody garbage collector uvolni objekty image a desc; objekt descLwr v8ak existuje nadale

a muzeme s nim i v budoucnosti volné pracovat. Jakmile zjistime, zZe jiz nebudeme objekt potfebovat,
uvolnime jej pomoci zpravy autorelease:

[descLwr autorelease];

a garbage collector jej zrusi po ukoneni metody, ve které jsme jej uvolnili.

Je vhodné si uvédomit, ze pokud jsme napsali “zrusi jej po ukon&eni metody", neznamena to “zrusi jej
okamzité po ukonceni metody" — objekt mlze “prezit” jesté velmi dlouho. Dlvod je jednoduchy: dynamické
objekty mohou byt snadno sdileny mezi riznymi moduly nebo rdznymi Useky kédu. S jednim a tim samym
objektem descLwr muze tedy chtit komunikovat vice jinych objektd; kazdy z nich si mdze vyzadat udrzeni
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objektu zpravou retain. Garbage collector sleduje, kolikrat objekt dostal zpravu retain, a uvolni jej teprve
tehdy, kdyZ pro kazdy retain dostal odpovidajici zpravu autorelease.

Poloautomaticky garbage collector tohoto typu ma fadu vyhod. Hlavni z nich je, Ze se nemusime
explicitné starat o uvolnéni sdilenych objektli — zcela béznou situaci v objektovém prostfedi je, Ze Ffada
objektu spolupracuje s jednim dalSim (viz schéma). Pokud neni k dispozici garbage collector, neni jasné,
ktery z objektll 1 az 5 ma nakonec uvolnit objekt A. Samoziejmé ze ten, ktery jej pfestane potfebovat jako
posledni; jak to ale v programu zjistit? Tato situace byva zdrojem Castych chyb (kdy si napf. objekt 3 mysli, ze
jiz nikdo nebude objekt A potfebovat, a tak jej uvolni; pak se ale na — jiz neexistujici — objekt A obrati jesté
objekt 4 a program se zhrouti). Moznost takovych chyb garbage collector definitivné odstrariuje.

Nakonec se seznamime se zpravou release. Zatimco zprava autorelease fekne garbage collectoru
“tento objekt po ukonceni této metody nebudu potiebovat", fika zprava release “tento objekt od této chvile
nebudu potfebovat". Jeji pouZiti je tedy o néco malo efektivnéjsi, protoZe objekt se uvolni ihned a nelezi v
paméti zbytecné po dobu zpracovani metody; pfi jejim pouzivani si vSak musime dikladné rozmyslet, vime-li
opravdu jisté, Ze jiz objekt nebudeme potfebovat.

Podivejme se napfiklad na nasledujici usek kédu:

aFont=[text font];
[currentFont release];
currentFont=[aFont retain];

Na prvni pohled se zda byt vie v pofadku — stary font uvolnime a misto néj si zapamatujeme aktualni.
Presto toto pouziti zpravy release muze snadno vést k chybé: pokud je minuly font stejny jako dosavadni,
uvolni se tento objekt ve chvili provedeni metody release a zprava retain se jiZ posle neexistujicimu — pravé
uvolnénému — objektu! PouZijeme-li v8ak zpravu autorelease, je vSe v pofadku — garbage collector by objekt
uvolnil az po ukonéeni metody (ale neuvolni jej, protoze objekt mezitim dostal zpravu retain).

Statickeé objekty

Kromé tfid, které jsou vSechny standardné statickymi objekty, podporuje Objective C pouze statické
objekty tfidy NSString. Takovy objekt vytvofime zapisem podobné konstanty, jakou uréujeme v plain C textovy
fetézec; pred oteviraci uvozovkou vSak umistime navic znak '@":

id aString=@"Text";
// nebo pfimo:
if ([aString isEqualToString:@"xyz") ...

Objective C automaticky pfevede ASCII znaky fetézcové konstanty do vnitfniho formatu NSStringu,
ktery podporuje Unicode, a vytvofi rovnou pfi pfekladu staticky objekt tfidy NSString s poZzadovanym
obsahem, jenz bude existovat po celou dobu b&hu programu.

Za stru¢nou samostatnou poznamku stoji to, ze ackoli tfidy jsou statické, knihovny Cocoa nabizeji
prostiedky, jak vytvaret za b&hu programu dynamicky nové tfidy — at' jiZ standardnim zavedenim dynamické
knihovny, nebo dokonce pfimo programové. Je tedy snadno mozné — a v praxi u rozsahlejSich programovych
systému velmi ¢asto pouzivané — psat kod tohoto typu:

class myClass;

if ((myClass=NSClassFromString(@"MyClass"))==nil) {
Il kéd pro dynamické zavedeni knihovny, obsahujici...
/I ...implementaci tfidy MyClass

}

Il zde jiz mizeme se tfidou volné pracovat

id anObject=[myClass newObject];

Ve statickych neobjektovych jazycich typu C++ samoziejmé na néco podobného neni ani pomysleni;
naopak v dynamickych objektovych systémech je to snadné — ackoli minuly pfiklad vyuzival syntaxe
Objective C, napfiklad v Javé snadno implementujeme totéz.

Trvalé objekty
Cocoa standardné umozniuje zapsat libovolny objekt na disk a opét jej z disku obnovit (pfesnéji feceno,
Cocoa podporuje zapis objektu a jeho opétovné obnoveni prostfednictvim libovolného zafizeni — disk
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zajistuje trvalé objekty, sit pfedavani objektt mezi pocitaci a podobné). Opét je tfeba neplést si systém
perzistentnich objektl s jeho nedokonalou nahrazkou, jiz €asto nabizeji statické jazyky typu C++ a ve které
Ize obsah objektu zapsat do streamu a naopak nové vytvoreny objekt ze streamu inicializovat.

Zasadni rozdil spociva v tom, Ze dynamicky systém uklada na zafizeni kompletni informace o objektu
vcetné jeho tfidy; namisto explicitniho vytvoreni objektu a nacteni jeho obsahu tedy prosté fekneme “dej mi
objekt" a nacte se to, co na zafizeni bylo k dispozici — at' je to cokoli. Je zifejmé, Zze to nesmirné zjednodusuje
API a zvySuje jeho flexibilitu:

I vytvoreni trvalého objektu
id anyObject=......;

[NSArchiver archiveRootObject:anyObject toFile:@"jméno souboru"];

)}.naéteni trvalého objektu
id object=[NSUnarchiver unarchiveObjectWithFile:@"jméno souboru"];
NSLog("Ziskali jsme objekt tfidy %@",[object class]);

VytvaFime-li vlastni tfidu objekt(, staci velmi jednoduchym zpUisobem urcit, jakym zplsobem bude novy
objekt kddovan a dekddovan (s podrobnostmi se seznamime pozdéji, az budeme popisovat tfidy NSArchiver
a NSUnarchiver). V8echny standardni objekty knihoven Cocoa samozfejmé zapis a obnoveni podporuiji.

Diky tomu mGzeme libovolny objekt nebo skupinu objektl kdykoli zapsat na disk — objekty se tak stanou
trvalymi — nebo naopak z disku obnovit.

Shrnuti

Ukazali jsme si zakladni vlastnosti objektt Cocoa, pfedevsim z hlediska doby jejich Zivota; jiz vime, kdy
a jak objekty v systému Cocoa zanikaji. PFisté se sezndmime s nékterymi dalSimi paradigmaty, jez zajistuji
vysokou efektivitu pfi udrzeni jednoduchosti a pfehlednosti API.
Ondrej Cada
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