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1. Stru¢ny avod do KRKAL C

Krkal C je jazyk, ktery syntaxi svych ptikazl a vyraz vychdzi z jazyka C. Pro ucely
skriptovaciho systému KRKAL vSak byl jazyk obohacen o n€které nové rysy. V nasledujicich
kapitolach se pokusim zdokumentovat veskeré vlastnosti jazyka KRKAL C, nicmén¢ bych rad
upozornil, Ze tento dokument je referen¢ni pfirucka a nikoliv u€ebnice. Pokud chcete poradit, jak
rychle napsat skript, piectéte si prosim dokument Jak psat skripty.

Rovnéz si u Ctenare této prirucky dovoluji predpokladat alespon zbéznou znalost programovani
v jazyce C, jehoZ syntaxi zde nebudu zdlouhavé popisovat. Upozornim pouze na rozdily, kterymi
se KRKAL C od tradi¢niho C odliuje. Ctenati uréité nebude na $kodu ani znalost n&jakého
objektové orientovaného jazyka — napt. C++. KRKAL C mé objektové rysy, oviem mezi
objektem KRKAL C a objektem C++ jsou znaéné rozdily, takze rozhodné nedoporucuji tyto
pojmy libovoln€ zaménovat.

2. Prvky jazyka prevzaté z C a jejich rozsireni
Nejprve proberu ty prvky, které jsme do KRKAL C ptevzali z tradicniho C. Upozornim, pokud

vvvvvv

rysy KRKAL C jsou popsany az ve tteti kapitole.

21. Preprocesor

vvvvvv

nasledujici direktivy v jejich obvyklém vyznamu:

direktiva vyznam

#define symbol [hodnota] | Definuje symbol, ptipadné k nému ptitadi hodnotu.

#undef symbol Oddefinuje symbol.

#ifdef symbol Podminény pteklad aZ do prvniho #endif, pokud byl definovan
symbol.

#ifndef symbol Podminény pieklad az do prvniho #endif, pokud nebyl
definovan symbol.

#endif Ukoncuje podminény pieklad.

#head Deklaruje hlavicku zdrojového souboru.

#endhead Ukoncuje hlavi¢ku zdrojového souboru.

Poznémka k #define: Pfitazeni se d€je na urovni textového fetézce, tj. hodnota musi byt fetézec
znakil nepreruseny whitespace znaky. Uvedeni jména symbolu definovaného s hodnotou
kdekoliv ve zdrojovém souboru pak ma za nasledek nahrazeni kazdého vyskytu jména symbolu
fetézcem hodnota. Makra s parametry nejsou podporovana.

Poznamka k #include: Preprocesor nepodporuje direktivu #include, protoze vkladani souboru se
tidi v hlavi¢ce. Z pohledu uZivatele to znamena jen tolik, Ze misto #include, na které byl zvykly
v C, je nyni tieba psat include bez mtize na zacatku, a to vyhradné do hlavicky souboru.

Hlavicka

Hlavickou nazyvame kratkou ¢ast na zacatku kazdého KRKAL C souboru, které je vymezena
direktivami preprocesoru #head a #endhead. Hlavicka obsahuje nékteré dilezité idaje o souboru
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(naptiklad jeho verzi) a rovnéz seznam soubort, které se maji prelozit pfed vlastni kompilaci
tohoto souboru.

Na kazdé tadce hlavicky miize byt uvedena nékterd z nasledujicich direktiv:

direktiva hlavi¢ky vyznam

game jméno hry Jméno pravé vytvarené hry.

author jméno autora hry | Jméno autora — toho, kdo hru programuje.
version verze hry Verze hry.

include jméno souboru VloZeni souboru — obdoba direktivy #include.

Poznamka k direktivam game a autor: Tyto direktivy nemaji na pteklad zadny vliv, pouze se
v pripad¢ uspésné kompilace uloZzi spolu s ostatnimi udaji do registru pod kli¢ ptislusného
skriptu.

Poznamka k direktivé version: Verze je 64 bitova hodnota, zde ovSem zapsana jako Ctvetice
ctyteifernych hexadecimalnich ¢isel oddélenych podtrzitky. Ptiklad verze:
0001 _FFFF_0001_0001. Skripty se identifikuji pravé pomoci svoji verze.

Poznamka k direktivé include: Jméno souboru musi byt uvedeno i s cestou, pokud se nenachazi
pfimo v adreséfi vytvarené hry. Nevyzaduji se uvozovky ani Spicaté zavorky, ale jméno souboru
tim padem nesmi obsahovat mezeru a musi byt uvedeno i s ptiponou, ktera je standardné ,,.kc*).

2.2. Prikazy

Narozdil od preprocesoru jsou v KRKAL C implementovany vSechny piikazy jazyka C,
s vyjimkou ptikazu goto. Tedy piikazy if, while, do, for, switch, break, continue a return lze
pouzivat stejné jako v jazyku C.

2.3. Konstanty

Rovnéz konstanty lze zapisovat stejné jako v C s jedinym nepodstatnym omezenim, které
vyplyvaji z rozdilné typové sady. U celociselnych konstant nelze v KRKAL C specifikovat
pismenem na konci konstanty jeji typ. Nelze tedy naptiklad psat:

-123L

ale pouze

-123

Cela cisla je mozné zapisovat 1 v osmickové a Sestnactkové soustave:

020 // == 16

OxFF // == 256

Veskeré celoCiselné konstanty se povazuji bud’ za typ int, nebo za typ char, podle kontextu
v piipad¢ piifazeni.

Konstanty s desetinnou teckou se vzdy povazuji za konstanty typu double a je mozné je
zapisovat jak béZnym zpiisobem:

2.8
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-3.12345

tak za pomoci exponentu:

1.7e-12
-11E23 // na velikosti pismene E nezalezi

Znakové konstanty se uvozuji apostrofem a jsou pln€ podporovany, véetné escape sekvenci. Lze
tedy psat napt.:

\al

\\nl
\\0!

Retézcové konstanty je tieba zadavat v uvozovkach:

\\ahoj W

AVI\Y

// prazdny retézec

24. Zakladni datové typy

KRKAL C sice nema stejné¢ bohatou nabidku Ciselnych datovych typti jako klasické C, zato vSak
disponuje zcela novymi datovymi typy, se kterymi se v C nesetkame. Datové typy, jejich popis a

velikosti znazorniuje nésledujici tabulka:

jméno typu | velikost v B | priklad poznamka
deklarace
char 1 char c; Char se vzdy chape jako unsigned.
int 4 int i; Int se vzdy chape jako signed.
double 8 double d; Double odpovida typu double z C.
void - - Prazdny datovy typ, stejny jako v C.
objptr 4 objptr o; Pointer na objekt (viz kapitola 3).
name 4 name n; KSID jméno (viz kapitola 3).
string 1-251 string s1; KRKAL C podporuje fetézce délky 0 — 250
string[38] s2; znakl, vzdy jsou zakoncené nulou.
2.5. Pole kernelu

Mezi zékladni datové typy se pocitaji jeste pole kernelu. Jsou to dynamicka pole, ktera je tfeba
vzdy nejprve vytvorit pomoci operatoru new, pouze v ptipadé globalnich proménnych téchto
typu se alokace provadi automaticky. Existuje celkem 5 typt poli kernelu. Jedna se o vzajemné
nekompatibilni datové typy.

jméno typu | typ polozky
chara char

inta int

doublea double
objptra objptr
namea name
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U vsech téchto typt deklarovana proménnd oznacuje pointer na pole kernelu, ktery je tfeba
nejprve inicializovat operatorem new:

inta ip;
ip = new inta;

Poté je mozné pristupovat k prvkiim jako u kteréhokoliv jiného pole:

2;
ip[0] + 17;

ip[0]
ip[1]

Vyhodou poli kernelu je fakt, Ze se nemusime starat o jejich velikost. Miizeme do néj piidavat
libovolné mnozstvi prvki a pole se bude dynamicky zvétSovat, dokud se nevycerpa veskera
volna pamét’. Navic Ize pies pointer pole volat dvé specialni metody:

int count = ip->GetCount() ;
count += 200;
ip->SetCount (count) ;

jméno metody navratova hodnota parametry
GetCount() int — pocet prvki pole zadné
SetCount(int set) void nova velikost pole

Metoda GetCount vraci aktualni pocet prvki ulozenych v poli. Metoda SetCount nastavuje
novou velikost pole. Pfi té prilezitosti se mize pole fyzicky zvétsit nebo zmensit.

Poté, co jiz pole nepotiebujeme je vhodné jej dealokovat operatorem delete.

delete ip;

2.6. Modifikatory zakladnich typu

U parametri vracenych hodnotou (viz kapitola Metody) a u funkci, které vraceji typ int, lze
ptislusny typ jeSt€ modifikovat pro ndvrat. Modifikatory jsou zaroven klicova slova jazyka a
jejich seznam je uveden v nésledujici tabulce:

modifikator vyznam

ret vraceni hodnotou

retand vraceni hodnotou s operaci and
retor vraceni hodnotou s operaci or
retadd vraceni hodnotou s operaci add

ret znamend, ze hodnota parametru se po skonceni metody zapise zpét, hovotime o vraceni
hodnotou. Typy vSech metod, které maji navratovou hodnotu se uvazuji automaticky
s modifikatorem ret.

retand, retorr a retadd maji vyznam tam, kde existuje vice metod stejného jména —
ty se potom volaji vSechny najednou. Pfi ndvratu (at’ uz hodnoty funkce nebo parametru) se
navic pouzije pfislusna operace, tj. vSechny navratové hodnoty se bud’ anduji, oruji a nebo
seCtou. K této problematice se znovu vratime v kapitole Metody.
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2.7. Null

Krkal C rozlisuje nulu (¢islo 0 typu int) a null, coz je nulovy pointer typu void*. Null je klicové
slovo jazyka a oznacuje konstantu 0 typu void*. Existuji i dalsi nully, jejichz seznam uvadi
nasledujici tabulka:

klicové slovo null pro typ
null void*

nnull name

onull objptr
anullint inta
anullchar chara
anulldouble doublea
anullobjptr objptra
anullname namea
anullvoid voida

2.8. Struktury

Struktury Ize v KRKAL C definovat pouze uvnitt objekt, ale maji globalni platnost. Struktura
smi obsahovat polozky libovolnych zakladnich datovych typu, pfipadné pointerii na né. Struktura
nesmi obsahovat jako polozku dalsi strukturu. Strukturu deklarujeme kli¢ovym slovem struct:

struct slAkce

{
sAkce *next;
int x1l, x2, yl, y2;
objptra objsl, obijs2;
name typl, typ2;

}

V tomto piikladu jsme deklarovali struktru sAkce. Jak je vidét, tak jejim ¢lenem miize byt také
pointer na svij vlastni typ. Zatim v§ak mame pouze deklaraci typu struktury. Pouziti by mohlo
vypadat tieba takto:

sAkce* a = new sAkce;

2.9. Vyrazy a operatory
Krkal C podporuje plnou sadu operatorti jazyka C, se stejnymi prioritami a s potfadim
vyhodnocovéani vzdy zleva doprava. Vyrazy nelze nijak pfetypovavat a je tedy tieba spolehnout
se na implicitni konverze:
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tabulka konverzi

(typ*) > void*

char > int > double

int > char

string > char*

Logické operatory && a | | se vyhodnocuji vzdy zkracené.

2.10.  Identifikatory

Stejné jako v C musi kazdy identifikator zacinat pismenem nebo znakem podtrzitko a obsahovat
smi jen pismena, Cislice a znak podtrzitko. V KRKAL C existuje jeste dalsi omezeni —
identifikator nesmi za¢inat na _KN (podtrzitko, K, N) a uvnitf nesmi obsahovat _ M _
(podtrzitko, podtrzitko, M, podtrzitko). Toto omezeni je nutné kviili kompilovanym skriptiim,
které identifikatory skladaji prave z téchto skupin znakt a pii jejich dalS$im pouziti uvnitt
identifikatoru by snadno mohlo dojit ke zmatktm.

2.11. Struktura programu KRKAL C

Ptedevsim: program v KRKAL C se sklada vyhradné z:
1) definic KSID jmen,
2) definic zavislosti mezi jmény,
3) definic objektl
4) definic globalnich proménnych.

Kromeé toho se jesté mohou na nejvyssi irovni nachazet tzv. necisté operace, ale ty prozatim
ponechme stranou, nebot’ mivaji zpravidla spiSe destruktivni uc¢inky. Mimo jiné je tedy videt, ze
neni piipustné definovat funkci s globalni platnosti, 1ze definovat pouze metody u objekta (viz
dale).

3. Specialni syntaxe KRKAL C

Syntaxe bézného C je pfili§ obecna pro programovani skriptl, které maji konkrétni cil —
vytvareni objekti, které by se uplatnily ve hie, spolupracovaly s kernelem atd. Proto jsme ji také
vyrazné obohatili mimo jiné o objektové rysy. Popis veskeré piidané syntaxe je uveden v této
kapitole.

3.1. KSID jména
KSID jména jsou globalné platné identifikatory. Rozeznavame celkem 4 typy jmen:
kli¢ové slovo deklaruje
voidname obecné KSID jméno — miize oznacovat cokoliv
objectname KSID jméno objektu
methodname KSID jméno metody
paramname KSID jméno parametru metody
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3.1.1. definovini KSID jména

KSID jména se definuji na nejvyssi urovni ve zdrojovém souboru. Definice je velmi snadna —
naptiklad:

objectname bomba, mina, pas, znacka;
paramname timer, X, Y;

voidname jih, wvychod, sever, zapad;
methodname vybuchni;

methodname zjistiPocet returns int retadd;

Zacina se vzdy uvedenim ptislusného klicového slova, potom nésleduje seznam definovanych
KSID jmen oddélenych ¢arkou a ukonceny stiednikem. Za definici methodname je$té miize
nasledovat kli¢ové slovo returns, které uvozuje navratovy typ metody — v ptikladu je uveden i
s modifikatorem retadd. OvSem stale se jedna jen o definici KSID jména a nikoliv metody.
Podminkou pro zdarné definovani jména je, aby jiz ve stejné verzi toto KSID jméno
neexistovalo.

Pomoci operatoru :: mizeme definovat i sloZzena KSID jména, a to do libovolné hloubky.
Naptiklad:

methodname bomba: :vybuchni;

KSID jméntim se piifadi identifikatory, které je mozné spattit naptiklad v kompilovanych
skriptech nebo v registru. Identifikator KSID jména ma tento format:

_KSID_jméno _verze [ M _druha cast jména_verze druhé casti| M __ tieti cast ... ||
Naptiklad KSID jménu bomba by mohl odpovidat identifikator

_KSID bomba_0001_FFFF_0000_0001

a KSID jménu bomba::vybuchni zase identifikator

_KSID bomba 0001 FFFF_0000_ 0001 M vybuchni_0001_FFFF_0000_0002

Pokud definujeme slozené KSID jméno (napt. bomba::vybuchni) a jiz je definovano KSID
jméno tvorici prefix noveé definovaného jména (konkrétné zde bomba), pak nové slozené KSID
jméno prevezme prefix a s nim 1 jeho verzi. Pfedchozi ptipad by odpovidal situaci, kdy KSID
jméno bomba bylo definovéno ve verzi 0001_FFFF_0000_0001 a KSID jméno
bomba::vybuchni ve verzi 0001_FFFF_0000_0002.

Je diilezité porozumét faktu, Ze se ve vSech ptipadech jedna jen o definice KSID jmen a ne
jakychsi globalnich proménnych. S takto definovanymi jmény se zachazi jako s konstantami
typu name. Hodnotou proménné typu name je vzdy bud’ nékteré KSID jméno a nebo nula
(nnull). Je mozné je napiiklad ptitazovat do promeénnych typu name, nebo je porovnavat (viz
dale). Také je mozné mezi nimi vytvaret zavislosti:

3.1.2. definovani zavislosti mezi KSID jmény

Zavislost mezi KSID jmény je tfeba chapat jako budovani acyklického orientovaného grafu.
Nejprve se definuji uzly — to jsou KSID jména, tak jak jsme je definovali v pfedchozim odstavci.
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Poté je mozné uzly spojovat orientovanymi hranami, ovSem tak, aby v grafu nevznikl cyklus.
Kernel, ktery tento graf jmen spravuje nad nim vytvoii tranzitivni obal a dokaze potom
odpovidat na otazky typu: Jsou tato dvé jména spojena orientovanou hranou? Coz uz neni nic
jiného, nez porovnavani KSID jmen.

Zavislost mezi jiz existujicimi KSID jmény vytvofime pomoci klicového slova depend, resp.
depends.

Syntaxe deklarace depend je nasledujici:

depend mnozinal >> mnozina2; nebo
depend mnozinal << mnozina2;

mnozinal a mnozina2 maji jednu ze ¢tyt nasledujicich podob:
a) KSID jméno
b) { KSID jménol, KSID jméno2, ..., KSID jméno n}
c) mnozina3 >> mnozina4
d) mnozZina3 << mnozina4,
Slozity zapis syntaxe osvétlime n¢kolika ndzornymi priklady:
depend smer << jih;
je totéz jako
depend jih >> smer;

a vytvari zavislost mezi KSID jmény smer a jih. KSID jméno jih se ptida do mnoziny smer.

Misto jednoho KSID jména Ize uvést cely seznam — mnozinu KSID jmen, a to na obou stranach
Sipky:

depend smer << {jih, sever, vychod, zapad};
depend {smer, strana} << {jih, sever, vychod, zapad};

Ve druhém piipadée se sméry ptidaji jak do mnoziny smer, tak do mnoziny strana.
V deklaraci depend se mohou Sipky fetézit; naptiklad:
depend pojem << {smer, strana} << {vychod, zapad};

Tato deklarace ptida KSID jména vychod a zapad do mnozin smer a strana a KSID jména smer a
strana do mnoziny pojem.

Deklarace depends funguje podobné jako depend a jeji syntaxe je nasledujici:

depends

{
depend-decli,
depend-decl2,
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depend-decln
}

Za klic¢ovym slovem depends nasleduje ve slozenych zadvorkach seznam deklaraci dle syntaxe
depend oddélenych stiedniky - napiiklad:

depends
{

smer << {jih, sever};
strana << {vychod, zapad};
{smer, strana} >> pojem;

}

3.1.3. zndmd jména

Néktera KSID jména neni tfeba definovat, protoze maji néjaky specialni a pfedem znamy
vyznam. Proto se nazyvaji zndama jména. Znama jména zacinaji znakem zavina¢ @. Rovnéz
mezi zndmymi jmény se daji vytvaret zavislosti. PIny seznam znamych jmen, spolu s jejich
popisem, je mozné nalézt v referencni ptirucce kernelu.

3.1.4. porovnavani KSID jmen

Porovnat dvé KSID jména znamena zjistit, zda mezi nimi existuje zavislost. Ve zdrojovém kodu
lze psat konstrukce typu:

name nl, n2;

nl = bomba: :vybuchni;
n2 = smer;
if(nl < n2)

Porovnani ve finale provede vzdy kernel, ktery spravuje graf KSID jmen. V kompilovanych
skriptech by se tento test pfelozil jako volani sluzby kernelu pro exkluzivni porovnani dvou
KSID jmen, podobné¢ interpret by na tomto misté narazil na instrukci volani této sluzby kernelu.
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3.2. Objekty
Zakladni predstava o objektu v KRKAL C se piili$ nelisi od té, kterou mame o objektech v C++.

objekt = atributy + metody

3.2.1. definovani objektu

Objekt vznika definovanim objektového jména (definice objectname). Takovy objekt je prazdny,
tj. nemd zadné atributy ani metody. Ty mtizeme do objektu pridavat v upfesnéni definice objektu
— slozenych zavorkach uvozenych klicovym slovem object a jménem objektu (tzv. objektové
zavorce):

objectname bomba;
object bomba

{

int silaVybuchu;

int timer;

void direct SetTimer (int _timer) { timer = _timer; }
}

V tomto objektu jsme definovali dva atributy (silaVybuchu a timer) a jednu metodu SetTimer.

3.2.2. postupné definovani objektii

Ptedchozi definice objektu neni konec¢na, pokud bychom chtéli, mohli bychom na jiném misté
zdrojového souboru uvést dalsi atributy a metody:

object bomba
{

int odjistena;

void direct Odjisti() { odjistena = 1; }
}

Takto je definice objektu doplnéna o dalsi atribut a dal§i metodu. Objektovych zavorek mizeme
ke kazdému objektu uvést libovolné mnozstvi a naptiklad tak ,,vylepSovat™ i objekty, které byly
puvodné definovany v jinych verzich.

3.2.3. vytvoreni objektu, pointer na objekt

Objekt 1ze kdykoliv vytvorit operatorem new. Ten v piipade vytvareni objektu vraci typ objptr,
coz je pointer na objekt. Prostfednictvim pointeru na objekt miizeme s objektem pracovat — volat
jeho metody, ptipadné jej zrusit. Lze vytvoftit bud’ objekt pevné zadaného jména a nebo vytvofit
objekt jména, které je uloZzeno napt. v proménné typu name.

objptr ol = new bomba;

Ptimé vytvoreni objektu typu bomba. Vola se constructor objektu bomba.



KRKAL KRKAL C - referenc¢ni prirucka

name n = bomba;
objptr o2 = new vartype n;

Totéz, ale neptimo pies proménnou typu name. Za new je pak tieba pouzit klicové slovo vartype.
3.2.4. konstruktory a destruktor

Existuji metody, které maji v objektu zvlastni postaveni — odpovidaji praveé t€ém znamym
jméntim, ktera se pisi bez zavinace:

metoda znamé jméno provadi

constructor Constructor inicializaci atributa

Iconstructor LoadConstructor inicializaci pii nahravani do levelu
cconstructor CopyConstructor vytvaii identickou kopii objektu

destructor Destructor deinicializace pfi ruseni objektu

uconstructor - totéZ jako constuctor a Iconstructor dohromady

Vice informaci o tom kdy a za jakych okolnosti se tyto metody volaji Ize nalézt v dokumentu Jak
psat skripty. Zde bych jen rad zdiraznil, ze zddna metoda nema parametry ani navratovy typ a
kazdou lze explicitn¢ zavolat. Konstruktorti a destruktorti Ize definovat libovolné mnozstvi a

v dany okamzik se potom volaji vSechny najednou. uconstructor je pouze syntakticka zkratka a
odpovida situaci, kdy bychom napsali totozny constructor a Iconstructor. Pro jistotu nyni jesté
uvedu ptiklad definice constructoru:

constructor ()

{

triger onull;
mforce = onull;

3.2.5. edit-tagy objektu

Objekty existuji nejen v textové podobé ve zdrojovém souboru skriptu, ale i jako zcela konkrétni
a viditelné entity v editoru levelii. Editor potfebuje znat celou fadu informaci o objektu a jeho
atributech. Pokud chceme ovlivnit chovani objektu v editoru, pouzijeme k tomu néktery z tzv.
objektovych edit-tagii. Objektové edit-tagy zaddvame tak, ze jesté pred definici prvniho atributu,
resp. metody pouzijeme klicové slovo edit.

object oDracek

{
edit {InMap, UserName = “maj krasny dracek", Comment = “co
mi jen dal préace...“}

}

Do slozenych zavorek za kliCovym slovem edit pak jiz mizeme psat jednotlivé edit-tagy
oddélené carkou. Nasleduje piehled vSech objektovych edit-tagii a jejich stru¢ny popis.
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edit-tag Za nim vyznam

nasleduje
UserName = “string” | Uzivatelské jméno objektu, které editor zobrazi.
Comment = “string” | Komentar.
InMap - Objekt je umistitelny do mapy, zarovnava se podle miizky.
OutMap - Objekt je umistitelny mimo mapu.
NoGrid - Objekt je umistitelny do mapy, nezarovndva se podle miizky.
Editor - Objekt zajimavy pro editor. InMap a OutMap automaticky

nastavuji i tag Editor.

CollReplace - Kolize objektil se fesi vyhozenim starého objektu z mapy (default).
CollDontPlace - Kolize objektl se fesi neumisténim nového objektu do mapy.
Colllgnore - Kolize objektli se nefesi a v mapé€ budou oba najednou.

3.2.6. zjisténi typu objektu
Z pointeru na objekt je mozné ziskat jméno objektu pomoci operace fypeof:

objptr o = new bomba;

name n = typeof (0); // n == bomba

3.2.7. ruSeni objektu
Objekt zrusime operatorem delete, kterému predame pointer na objekt:
objptr o = new bomba;

delete o;
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3.3. Atributy

Data objektu nazyvame atributy. Atribut miize byt definovan k libovolnému datovému typu.
Atributy maji platnost v ramci objektu a tedy v ramci objektu nemohou existovat dva atributy
stejného jména — ovSem je tfeba uvazovat o jménech atributt tak jak je eviduje kernel:

_KSOV_jméno objektu_verze objektu__M_jméno atributu_verze atributu

3.3.1. definovani atributu

Atribut definujeme podobné jako napftiklad v C++. Uvnitf objektu uvedeme typ a jméno atributu.
Samoziejmé je mozné definovat za jednim typem vice atributd, jejichz jména jsou oddélena
carkami, pouze je tieba dat pozor na pointery, protoze naptiklad definice

object oDracek
{

int* px, py’
}

definuje atribut px typu int*, ale atribut py pouze typu int.

3.3.2. pristup k atributiom

Ptistup k atributu je mozny pouze z objektu, ve kterém je atribut definovany. Vyjadieno
terminologii C++ to znamena, Ze vSechny atributy jsou vzdy definovany jako soukromé
(private). K atributiim tedy mohou pfistupovat pouze metody objektu.

3.3.3. atributy znamych jmen

Jiz jsme se setkali se zndmymi jmény. Rovnéz n€které atributy mohou byt kernelu znamé a
vyzadovat z jeho strany specialni zachazeni. Kernel vi, jak chapat hodnotu v atributu znamého
jména a mize ji jak Cist, tak ménit. Jména takovych atributli se opet uvozuji znakem zavinac.
PIny seznam a popis atributli znamych jmen se nachazi v referen¢ni pfirucce ke kernelu.

3.3.4. dédéni atributii

V KRKAL C je implementovan mechanismus dédi¢nosti pro atributy i metody. OvS§em na rozdil
od C++ se nic nedédi implicitng, nybrz se vzdy vyzaduje explicitni uréeni, ze se prislusny atribut
nebo metoda maji zdédit. Otadzkou je kam se vlastné budou dédit? Zatim nepadla ani zminka o
tom, Ze by se dal vytvorit potomek objektu. Odpovéd’ je jednoducha — dédi se v ptipadé, Zze mezi
jmény objektil byla stanovena zavislost. Je dobré si pamatovat, Ze atributy 1 metody se dédi vzdy
proti sméru Sipek (viz << na konci nasledujiciho ptikladu). Ze se m4 atribut zdédit uréime
uvedenim kli¢ového slova inherit v typu atributu. Tedy naptiklad:

objectname ol, o02;

object ol
{

inherit int a;
int b;
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object o2
{
int c;

}

depend ol << 02; // diky této zavislosti zdédi objekt 02 atribut ol::a

Stejné postupujeme 1 v pripade, Zze chceme zdédit metodu. Kdybychom chtéli zdédit vSechny
atributy i metody v objektu — pfesnéji v prislusné objektové zavorce — bylo by zbytecné pracné
uvadét u kazdého atributu 1 metody slovo inherit. V takovém piipadé mizeme prohlasit, ze

v dané objektové zavorce se dédi tipIn€ vSe — uvedenim klicového slova inherit jeste pied
otevirajici zavorkou definice objektu. Tedy kdybychom v minulém piikladu definovali objekt o/
takto:

object ol inherit

{
int a;
int b;
}

pak bychom jiz nemuseli psat inherit u jednotlivych atributli a oba by se zdédily automaticky.

3.3.5. rozliseni dédénych atributii

Diky struktuie identifikatoru atributu tak jak jej chape kernel (viz zacatek této kapitoly) je
ziejmé, Ze v objektu mohou existovat i atributy, jejichz kratka jména jsou stejna. Tato situace
snadno nastane napiiklad prave pii dédéni:

objectname ol, o02;
depend ol << 02;

object ol inherit

{
int a;
int b;
}
object o2
{
int a;
}

Objekt 0/ mé dva atributy:
_KSID ol 0001 FFFF 0000 0001 M a 0001 FFFF 0000 0001
“KSID ol 0001 FFFF 0000 0001 M b 0001 FFFF_0000 0001

Objekt 02 ma celkem 3 atributy:

_KSID ol 0001 _FFFF_0000_0001_ M a 0001 _FFFF_0000_0001
_KSID ol 0001_FFFF_0000_0001_ M b 0001 _FFFF_0000_0001
_KSID o2 0001 _FFFF 0000 0001 M a 0001 _FFFF_0000_ 0001
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Je ziejmé, Ze pro kernel tato situace neptedstavuje zadny problém, protoze v kazdém objektu se
identifikatory atributti lisi. Nicmén¢ pokud budeme nyni chtit v objektu o2 pfistoupit k atributu
a, a napiSeme v t€lu n¢které z metod objektu 02 naptiklad metody:

a=20;

pak neni zcela jasné, ktery atribut se vybere — zda ten zdédény z objektu o/ a nebo ten nové
definovany v o2. Plati , Ze pfednost maji atributy, které vznikly ve stejném objektu, nicméné
pristupovat mizeme i k t€ém zdédénym, a to sice pomoci operatoru ::

Tedy ptikaz

ol::ta=0;

zméni hodnotu atributu s identifikatorem

_KSID ol 0001 FFFF 0000 0001 M a 0001 FFFF 0000 0001

3.3.6. atributové edit-tagy

Podobné jako objekty jsou i atributy objektu ¢asto sttedem zajmu editoru leveld. A stejné jako u
objektd by se rad dozvédel nékteré informace 1 o atributech. Proto mame atributové edit-tagy,
které mizeme uvést do slozenych zavorek za klicové slovo edit.

int trigger edit {Editable, UserName = "Casovad", DefaultValue = 100}

Nasledujici tabulka uvadi aplny seznam atributovych edit-tagt spolu s jejich vyznamem:

edit-tag za nim nasleduje vyznam

Auto = hodnota typu name | Atribut ovliviluje automatismus.

Comment = “string” Komentaf.

DefaultMember | = hodnota dle typu Defaultni hodnota neinicializovanych polozek pole.

DefaultValue = hodnota dle typu Defaultni hodnota atributu.

Editable - Atribut je editovatelny.

EditType = typ editoru Upftesnéni typu pro editor — viz nasledujici tabulka.

Exclusive - U intervall uruje otevienost (interval je ostry).

IncludeNull

InMap - U objektu nebo pole objekti urcuje, Ze se objekt
vybira z mapy.

Interval = {h1, h2} dle typu Urcuje interval hodnot, kterych miiZe atribut nabyvat.

Is op hodnota op mize byt libovolny relacni operator (<,<=>>=).

Spolu s hodnotou urcuji jednostrany interval hodnot,
kterych mliZe atribut nabyvat.

LevelLoad - Atribut se nahrava z levlu.

List = {hl, h2, ... hn} Seznam hodnot, kterych mtize atribut nabyvat.

NoLevelLoad - Vyrusi tag LevelLoad a atribut se tedy nebude
nahravat z levelu.

OutMap - Ma podobné jako InMap vyznam pouze u objektli a
poli objektli. Urcuje, ze objekt se bude vybirat mimo
mapu.

PlanarNames | - M4 vyznam pii zobrazeni atributil ve stromé object
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browseru. VSechny atributy, které maji tento tag
nastaven, se zobrazi ve stejné urovni stromu.

SpecialEdit - Atribut je editovatelny specialnim zptisobem —
napriklad vybérem oblasti z mapy.

UserName

= “string”

Uzivatelské pojmenovani atributu, které¢ editor

zobrazi.

Sada typt, kterou KRKAL C disponuje, je pro ucely editoru pomérné¢ chuda. Proto se da pomoci
edit-tagu EditType typ atributu bliZe specifikovat. Seznam vSech typt editoru je uveden v dalsi
tabulce, ze které je také patrné, se kterymi zakladnimi typy se mohou pouzit.

typ editoru

smi se pouZzit se zakladnimi typy

znamena

number char, int, chara, inta hodnota bude chapana jako ¢islo

letter char, chara hodnota bude chapéna jako znak

bool char, int, chara, inta hodnota bude chapana jako boolean

string chara hodnota bude chdpana jako string

void

object Tyto polozky lze kombinovat operatorem

method . . | (bitové or). Vysledna hodnota urcuje
name, objptr, namea, objptra ., ,

param filtr na typ jména. anyname znamena

automatism libovolné jméno.

anyname

3.3.7. skupiny atributit

Obcas je vhodné se na nékolik atributli divat jako na jednu skupinu. Ptikladem muze byt

nasledujici objekt s atributy x, y a z:

object o

{

int x, y, z;

}

// souradnice

Jestlize atributy opravdu oznacuji soufadnice, pak bude jist€¢ vhodné, aby se napt. v editoru
nastavovaly najednou, naptiklad vybérem soufadnic v mapé. RovnéZ se dd oCekavat, Ze edit-tagy
bude chtit uzivatel nastavovat spolecné vSem tfem atributlim najednou a ne kazdému zvlast'.
Proto je mozné definovat tzv. skupiny atributii.

Skupinu atributii definujeme uvnitt objektu jednim z nasledujicich kli€¢ovych slov:

kli¢ové slovo | skupina oznacuje pocet vyznam atributi ve skupiné
atributu

point2D bod ve 2D 2 | soufadnice bodux ay

point3D bod ve 3D 3 | soutfadnice bodu x,yaz

cell2D bunka ve 2D 2 | soutfadnice buiiky x a'y

cell3D buiika ve 3D 3 | soufadnice buiky X,y az

area2D oblast ve 2D 4 | soutradnice levého horniho rohu x1 ayl a
pravého dolniho rohu x2 a y2

area3D oblast ve 3D 6 | soutfadnice levého horniho rohu x1, y1 a
z1 a pravého dolniho rohu x2, y2 a z2

cellarea2D oblast bun¢k ve 2D 4 | soufadnice levého horniho rohu x1 ayl a

pravého dolniho rohu x2 a y2
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cellarea3D oblast bun¢k ve 3D 6 | soutadnice levého horniho rohu x1, y1 a
z1 a pravého dolniho rohu x2, y2 a z2

Naptiklad definici ptfedchoziho objektu bychom mohli upravit nasledovné:

object o
{
cell3D souradniceObjektu edit {UserName = “Moje”, DefaultValue = 0}
{
int x, y, z; // souradnice
}

}

Timto zavadime do objektu skupinu souradniceObjektu, jejimiz ¢leny jsou atributy x, y a z. Na
pristupu k t€émto atributim se nic nemeéni, tj. jsou to stale v prvni fad¢ atributy objektu o. Jméno
souradniceObjektu je ve skriptech nedostupné — skupina se neda adresovat jako celek. Skupiny
se nedaji vnotovat, ale Ize je dédit pomoci klicového slova inherit, podobné jako ostatni atributy.
Pocet atributii ve skupin€ je zavazny, tj. musi jich v ni byt definovano piesné tolik, kolik je
uvedeno pro dany typ skupiny v tabulce. Navic vSechny atributy ve skupiné musi byt vyhradné
typu int. Skupiny mohou, ale nemuseji byt pojmenované.

Pro skupinu je mozné urcit edit-tagy stejné jako u atributl. Tyto edit-tagy se potom nastavi vSem
¢leniim skupiny jako defaultni, tedy uvnitt skupiny je lze jesté ,,piebit* dalsimi deklaracemi edit.
Vyjimkou jsou edit-tagy UserName a Comment, které se nedédi dovnitt skupiny, ale ziistavaji
platné pro skupinu jako celek.

3.3.8. skriptované proménné

Dal$im specialnim typem atributli jsou tzv. skriptované promeénné. Skriptovanou proménnou
definujeme v objektu nasledovné:

object o
{
scripted x constructor m(17) edit {UserName = “skriptovana”};

}

Povinné je klicové slovo scripted nasledované jménem skriptované proménné. Poté povinné
nasleduje klicové slovo constructor a jméno néjaké safe metody. Tato metoda bude slouzit jako
konstruktor ndmi definované skriptované proménné.

Nepovinné milZe jesté nasledovat celo¢iselny konstantni vyraz , ktery napiSeme do zavorek za
jméno metody — tato hodnota se potom konstruktoru pii vytvareni proménné pieda. Déale mize
jesté nasledovat klicové slovo edit a uvedeni edit-tagh skriptované proménné.

Skriptované proménné maji vyznam piedevs§im v editoru. Ve skriptech nejsou jako polozky
objektl programatorovi ptistupné. Podobné¢ jako skupiny atributi Ize 1 skriptované proménné
dédit, staci pred jejich jménem pouzit kli¢ové slovo inherit.
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3.4. Metody

RozliSujeme dva zékladni typy metod — direct a safe. Pro podrobny popis dé&ju, které probihaji
béhem jejich volani, odkazuji na dokumentaci kernelu, kompilatoru a interpretu. Zde se budeme
zabyvat pouze syntaxi volani a jaky rozdil je mezi nimi z pohledu programatora.

3.4.1. direct metody

Direct metody se definuji stejn¢ jako metody v C++ . Protoze vSak v KRKAL C neexistuji
hlavickové soubory, je tieba ihned za seznamem parametrii uvést i t€lo metody.

void direct Odjisti() { odjistena = 1; }

Diilezité je nezapomenout na klicové slovo direct, protoze implicitné jsou metody povazovany
za safe.

V objektu nemtiZe existovat vice direct metod stejného jména. MiiZe vSak nastat stejna situace
jako pii dédéni atributii a potom je mozné mezi metodami vybirat pomoci operatoru :: (viz
kapitola dédéni atributil).

Direct metody se nejvice podobaji funkcim z klasického C. Maji pevné stanoveny pocet
parametri a jejich typy. VSechny parametry musi byt pfi volani zadany a typy parametrti museji
souhlasit. Direct metody mohou vracet jakykoliv zdkladni datovy typ, kromé typu string. Volani
direct metody je hracka, obecna syntaxe volani vypada takto:

[Obj->]Met([vl, v2, ...vn]);

Obj je objekt, jehoz metodu chceme volat. Neuvedeme-li jej explicitn€, bude kompiléator
predpokladat, ze chceme zavolat metodu v aktualnim objektu.

Met je jméno metody. To muze byt slozené z n¢kolika ¢asti a zahrnovat operator ::

V kulatych zavorkéch nasleduje seznam parametrd, pokud ovsem metoda néjaké ma.
Hodnoty v/ aZ vn jsou metodé pfi volani predany. Jestlize chce direct metoda pies parametry
vracet hodnotu, musi si nechat ptedat pointer.

3.4.2. safe metody
Safe metody se nevolaji pfimo, ale pies kernel — diky tomu se také ziskaly oznaceni safe. Safe

vvvvvv

3.4.2.1. definice safe metody

Safe metodu nemtizeme definovat jen tak — uvedenim jejiho jména, protoze mechanismus safe
volani vyZaduje, aby kazda safe metoda méla své jméno. Mlzeme vyuzit naptiklad definici
methodname. Krom¢ toho miizeme pouzitim kli¢ového slova decl vynutit definovani safe
metody pfimo v téle objektu. Zatim budeme pro jednoduchost definovat jen safe metody bez
parametrq.

methodname MyMethodl;

object o

{
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void safe MyMethodl () { } // OK, deklarovano pomoci methodname
void decl safe MyMethod2 () { }// OK, pouzito decl
void safe MyMethod3 () { } // chyba — ani deklarace ani decl

}

Kromé toho Ize pomoci operatoru :: metodu definovat lokalizované vii¢i objektu — v tom piipadé
neni nutné metodu pfedem deklarovat a nemusi se uvadet ani klicové slovo decl.

object o

{
void safe ::MyMethod4() { }

}

Takto definovand metoda bude mit jméno slozené ze dvou ¢asti: o::MyMethod4.

3.4.2.2.  volani safe metod

Vsechny safe metody bychom volali v ramci objektu o (naptiklad z téla néjaké dalsi metody)
nasledovné:

MyMethodl () ;
MyMethod2 () ;
MyMethod3 () ;
: :MyMethod4 () ;

ptipadné
o: :MyMethod4 () ;
ovsem pokus o zavolani

o: :MyMethodl () ;

by skoncil chybou, nebot’ ackoliv byla metoda MyMethod1 definovéana v objektu o, ma - stejné
jako jeji jméno — globalni platnost v celém programu a jeji jméno je MyMethod1 nikoliv
0::MyMethod1.

3.4.2.3.  navratova hodnota safe metody

Narozdil od direct metod, mize existovat vice safe method stejného jména — resp. k tomuto
jménu existuje vice riznych t€l metod. Pfi volani takové né€kolikandsobné definované metody se
zavolaji vSechna t¢la v nedefinovaném potadi. V tomto piipad¢ v§ak miize nejvyse jedna metoda
z takové skupiny vracet hodnotu. Pfipadné mtze vice metod vracet hodnotu typu int, za
predpokladu, ze maji vSechny nastaveny stejny navratovy modifikator, a to jeden z:

retand,
retor,
retadd.
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V takovém ptipad¢ se na vSechny navratové hodnoty pouzije operace bitové and nebo bitové or a
nebo se tyto hodnoty sectou.

3.4.2.4. safe metoda jako zprdva

Safe metodu je také mozné volat ne okamzité, ale jako zpravu. V tom piipadé ale nemize safe
metoda viibec vracet navratovou hodnotu, ani vyuzivat vraceni parametrt hodnotou. Pokud
chceme predat safe metodu kernelu jako zpravu — a pro nazornost predpokladejme, Ze bychom
radi predali jako zpravu metodu MyMethodl — pouzijeme néktery z nasledujicich zapis:

MyMethodl () message;

MyMethodl () end;

MyMethodl () nextturn;

MyMethodl () nextend;

MyMethodl () timed <int time>;
MyMethodl () callend <objptr obj>;

Vsech Set variant se lisi klicovym slovem za seznamem parametrii metody. Kernel ma fronty, do
kterych uklada pozadavky na volani metod a tyto pozadavky postupné a v pravy ¢as vyftizuje.
Pro blizsi popis této problematiky odkazuji na dokumentaci kernelu, zde bych vse jen
zjednodusil a shrnul:

Message znamena, ze metoda se bude volat na zacatku aktualniho taktu kernelu, end znamena
volani na konci aktudlniho taktu, nextturn volani na zacatku piistiho taktu a nextend volani na
konci pfistiho taktu.

Varianta timed vyzaduje jesté celoCiselny parametr <time>. Kernel takovou metodu zavola
v okamziku, kdyz uplyne zadany pocet jednotek ¢asu kernelu (ms zaokrouhlené s ohledem na
délku taktu 33 ms).

Varianta s callend se zavold okamzité, jakmile v objektu <obj> nepobézi zadna metoda.

3.4.2.5. parametry safe metody

Parametry safe metod nemaji pevné stanovené potadi, zato vSak musi byt jejich jméno
definovano, podobné¢ jako jméno safe metody. Stejné jako u safe metod Ize jméno parametru
a) predem definovat, naptiklad pomoci paramname
b) definovat uvedenim klicového slova decl teprve v okamziku pouziti v seznamu parametra
prislusné safe metody
c) definovat parametr lokalizované vii¢i metod¢

Vsechny tii varianty jsou zndzornény v nasledujicim piikladu:
paramname pa;

void decl safe MyMethod5 (int pa, decl double pb, objptr ::pc)
{

int 1i;

i=pa+1;

pc->MyMethod5 (pa: i, pb: pb+l, ::pc : pc)
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Podivame-li se dovnitt téla metody, pak zjistime i to, jak se k parametrim pfistupuje a jak
probiha volani safe metody s parametry.

3.4.2.6.  volani safe metody s parametry

Uvnitf t€la metody pouzivame jména parametril naprosto standardnim zpiisobem, pouze pied
lokalizovanymi argumenty nepiSeme :: OvSem v okamziku, kdy safe metodu volame, nepiSeme
do seznamu parametri pouze hodnoty — tak jak tomu je u direct metod, ale vzdy zapisujeme
dvojici:

jméno argumentu : hodnota
V ptipad¢, ze zapisujeme jméno argumentu, tak pted lokalizovanymi argumenty :: piSeme.

Nemusime dodrzet potadi argumenti definované v hlavi¢ce metody, protoze kernel si parametry
dokaze podle jmen identifikovat a ptedat je vzdy ve spravném potadi, nicméné byva to dobrym
zvykem.

Jméno parametru, kterému hodnotu pfi volani preddvame, nemusi byt zadano ptimo, ale miize se
nachazet napiiklad v proménné typu name:

name nl = pa, n2 = pb, n3 = MyMethod5: :pc;

MyMethod5(nl: 1, n2 : 36.4, n3 : onull)

3.4.2.6.1. defaultni hodnoty parametrii

U safe metod mohou mit parametry zadanou defaultni hodnotu, kterou jim kernel nastavi
v piipad¢, Ze pfi volani nebyl pfislusny parametr zadan.

void decl MyMethod5 (int ::p = 43) { }

3.4.2.6.2. kontrola prirazeni parametru

V téle safe s parametry je mozné testovat, zda byl dany parametr pfi volani predan. K tomu
slouzi volani assigned

void decl MyMethod6 (int ::p = 43, objptr ::0 = onull)
{
if ('assigned (o))
return;

o->SetTrigger (value : ::p)
}

Do zéavorek za assigned je tfeba zadat jméno parametru, u n¢jz chceme zjistit stav ptifazeni.
Volani vrati nulu, pokud ptisluSny parametr nebyl pfi volani pfedan a nenulovou hodnotu
v opac¢ném piipade.
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3.4.2.6.3. vraceni parametrit hodnotou

V parametrech safe funkci mize funkce vracet hodnotu. Sta¢i parametr deklarovat s nékterym
navratovym modifikatorem (viz navratovéa hodnota funkce). V pfipad¢ parametra je vSak jesté
potieba zadat modifikator i pfi samotném volani.

void decl MyMethod7 (ret int ::a)

{

a=a+ 8;
}
int i = 4;

o->MyMethod7( ret ::a : i)
// i==12

Op¢t je mozné pouzivat i retand, retor a retadd, pokud jsou vSak u vSech takovych parametri
dodrZeny stejné podminky jako pii stejnych modifikacich u navratové hodnoty metody.

3.5. Verze

Prozatim jsme ptedpokladali, Ze vice €1 méné pracujeme v souboru jedné verze. Nicméné

v realné situaci miizeme pracovat s objekty z riiznych verzi, a dokonce jednotlivé metody a
atributy mohou mit v rdmci jednoho objektu rtizné verze. Bézn€ nechavame verze byt a ve
zdrojovém souboru s nimi piimo nepracujeme. Nékdy vSak nastane situace, Ze je potieba rozlisit
identifikator prave podle verze.
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3.5.1. verze v identifikatorech jmen
M¢jme objekt o definovany nezavisle ve dvou riznych verzich, viz nasledujici priklad:

$version 1111 1111 1111 1111
objectname o; //KSID o 1111 1111 _1111_1111

object o

{
int a;  /KSOV o 1111 1111 1111 1111 M a 1111 1111 1111 1111

}

#version 2222 2222 2222 2222
objectname o; //KSID o 2222 2222 2222 2222

object o
{

int a; /I KSOV o 2222 2222 2222 2222 M a 2222 2222 2222 2222
}

Jestlize do naSeho programu includujeme ob¢ verze, pak se obé verze slouci a budeme mit dva
objekty o, kazdy s jednim atributem a. Pfislusna kerneli jména jsou zapsana v komentafi
ptikladu. Chceme-li rozlisit mezi identifikatory objektii, musime explicitné zadat Cislo verze —
pouzijeme k tomu operator zavinac a fetézec s verzi:

name n, m;

0@“1111 1111 1111 1111”;
0@%“2222 2222 2222 2222";

n
m

Tim, ze jsme explicitné urcili verzi objektu, jsme také vytesili nejednoznacnost, nicméné verzi je
mozné explicitné uréovat v kazdé ¢asti slozeného jména, takze nasledujici zapis (uvnitt nékteré
metody druhého objektu o) je sice zbytecné zdlouhavy, ale ptesto platny:

int j = o@“2222 2222 2222 22227::a@”2222 2222 2222 2222";

3.5.1.1.  specifikdator ,,this version“

Verzi aktualné piekladaného souboru nemusime zapisovat celym 20 znakovym identifikatorem,
ale zkratkou ,,this version®. Pouziti by v pfedchozim ptipadé mohlo vypadat tieba takto:

j = o@“this version“::a; // “this version” misto dvojek
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3.5.1.2. prikaz with
Kromé toho je mozné pouzit piikaz with, ktery zptisobi, ze v pribéhu nasledujiciho piikazu se
bude ve chvilich nejasnosti za defaultni verzi povazovat nikoliv aktudlni verze, ale verze, kterou
zadame ptikazu with.

with(“1111 1111 1111 1111”)

3.5.2. necisté operace

Soucasna verze systému KRKAL pracuje pouze s otevienymi verzemi, coZ znamena, ze vSechny
zdrojové soubory je mozné ménit. Pocitali jsme vSak s tim, Ze vytvofena dokoncend a odladéna
verze hry se uzavie a dé k dispozici $irSimu okruhu programatorti, kteti by mohli vyuzivat
objekty této verze a na jejich zakladé programovat svoje vlastni hry.

V idedlnim ptipad¢ by tito programatoii nikdy nepotfebovali cokoliv v uzaviené verzi ménit.
Nicméné da se snadno odhadnout, Ze by mohla vzniknout potieba uzavienou verzi zmeénit — at’
uz kviili nalezené chybé, nebo kviili novym zamériim programatora.

Jazyk KRKAL C obsahuje syntaxi pro takzvané necisté operace. Jedna se o dodatecné zruseni
metody, atributu nebo zavislosti, modifikaci metody ¢i atributu a o dodate¢né ptidani specifikace
dédeéni inherit.

Tyto operace jsou pochopiteln€ velmi drastické a kompilator se s nimi nemtiZze vypotadat jinak,

nez opakovanim celého piekladu. V praxi by méla byt maximalni snaha se témto operacim
vyhnout, nicméné pocitali jsme i s tim, Ze nékdy prosté nebude zbyti.

3.5.2.1.  ruSeni metody, atributu nebo zavislosti

Metoda a atribut se rusi uvedenim nasledujici deklarace na nejvyssi irovni zdrojového souboru:

remove ,kerneli identifikdtor metody nebo atributu";

V ptipad¢ atributu pouzivame identifikator za¢inajici KSOV, u metody KSM a u zavislosti
dvojici identifikatord KSID.

Piiklad:
remove , KSOV o 1111 1111 1111 1111 M a 1111 1111 1111 1111"

Zavislost zruSime tak, ze za klicové slovo remove uvedeme postupné obé kerneli jména tvortici
zavislost:

remove ,, KSID jmenol 1111 1111 1111 1111*, KSID jmeno2 1111 1111 1111 1111¢
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3.5.2.2. modifikace metody nebo atributu

Modifikace je uvozena klicovym slovem modify a za identifikatorem nasleduje kompletni nova
definice metody nebo atributu. Ukoncena je kliCovym slovem endmodify

Piiklad:
modify , KSOV o 1111 1111 1111 1111 M a 1111 1111 1111 1111%

double a edit {UserName =, modifikovany atribut”}
endmodify

3.5.2.3. dodatecna specifikace dédéni (Cista operace)

Dodatecné Ize specifikovat, Zze se ma néktera metoda zdédit. Staci uvést kdekoliv na nejvyssi
urovni klicové slovo inherit a za nim kerneli jméno entity, kterou si piejeme zdédit

Piiklad:
inherit , KSOV o 1111 1111 1111 1111 M a 1111 1111 1111 1111%

Tato operace neni ve svoji podstaté ,,necista, nebot’ neni destruktivni a kompilator kvili ni
nemusi opakovat pteklad. Uvadim ji zde proto, Ze mechanismus jejiho pouZiti se podoba tomu u
necistych operaci.
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