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Изучение CA-Visual Objects 2.5


Часть 8 

Функции и типы данных

Функции и методы есть сущности (минимальная единица кода), в которых мы пишем код наших приложений. Методы будут описаны в части 12,  здесь же мы начнем с рассмотрения функции из Visual  Objects называемой Left(). Left()  функция используется как инструмент для выборки первых нескольких символов из строки символов, как в примере:

cString := “Visual Objects”

cLeftString3 := Left(cString, 3)

Здесь мы передаем функции значения <cString> и ‘3’. Функция выполняет некоторые действия и возвращает строку, в которой в данном случае содержится ‘Vis’, то есть 3 левых символа из строки <cString>. Эта строка сохраняется в переменной  <cLeftString3>.  Но что будет, если мы напишем:

cString := Today()
cLeftString3 := Left(cString, 3)
Теперь мы написали код, который приведет к ошибке во время выполнения, потому что Today() возвращает дату, а Left() ‘не знает’ как обращаться с датами. Вскоре вы узнаете, почему типы данных и функции объединены в одном разделе.
Функции

Большинство языков программирования снабжаются большими библиотеками функций. Они наряду со средствами, которые обеспечиваются самим языком программирования, выполняют определенные задачи, которые потребуются программисту при создании программы. Они обычно используются по одной из двух причин - 

· Детальное знание того, как получить информацию от операционной системы требует написания функций.  Большинство таких функций необходимо писать на C или Assembler и, естественно, будет неправильно предполагать, что все пользователи языка способны самостоятельно создавать такие функции.

· Функция должна использоваться так часто, как это необходимо.

Во многих случаях, библиотеки функций, поставляемые с языком программирования, являются расширением того же языка.  Зная язык, вы бутите знать, как использовать эти функции (синтаксис языка), чтобы построить свое собственное приложение.  
В объектно-ориентированных языках, таких как CA-Visual Objects,   язык обеспечивается классами и их методами, которые являются такими же фундаментальными понятиями, как и функции.

Примером базовой функции операционной системы является функция CurDir(), которая возвращает имя текущей Windows директории и полную строку ссылки на эту директорию (path). Нет более примитивных функций в CA-Visual Objects на основании которых строится CurDir(), таким образом, разработчики языка обеспечили легкий доступ к этому аспекту операционной системы.

Left()  является хорошим примером второго рода функций;  ее просто создать самому , но, вероятно, она будет требоваться довольно часто в многих приложениях и поэтому должна быть обеспечена внутри языка.

Давайте предположим, что Left() функция не обеспечена в языке. Что нам придется делать в связи с этим? Ну что ж, нам придется создать ее самому. Мы назовем ее  NewLeft(), чтобы не конфликтовать с функцией  Left(), которая уже существует в CA-Visual Objects.

Это освещает еще один аспект языка. Если нам всем придется создавать собственные функции для каждого тривиального процесса программирования,  мы неизбежно должны будем давать им различные имена, даже если функции выполняют одинаковые задачи. Точно так же, если бы мы изобретали новые слова каждый день, Английский язык изучать бы было гораздо тяжелее, чем сейчас! CA-Visual Objects обеспечивается буквально сотнями функций, и мы должны заставить себя потратить некоторое время на изучение как можно большего количества из них, причем, нам нет необходимости знать каждую функцию в деталях.

При создании новой функции,  мы имеем строительные блоки как из стандартных функций, которые существуют как часть языка, так и из функций, которые мы создали ранее.  Таким образом, функция SubStr()  будет основной составляющей  нашей новой функции NewLeft().  Эта функция вычисляет и обеспечивает решение вопроса выборки подстроки из строки. Она принимает три параметра:  строка,  начальная позиция в строке, количество символов в подстроке. Так мы можем достигнуть того же результата, используя SubStr() вместо Left(), если мы зададим начальную позицию в SubStr()  ‘1’ –
cString := “Visual Objects” 
cLeftString3 := SubStr(cString, 1, 3)
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	Рис 8.1

Окно Application Options, показывает параметры настройки Компилятора для приложения, написанного в стиле xBase. Undeclared Variables и Old Style Assignments в группе выбора Совместимости Clipper должны быть отмечены.


Но мы предпочли иметь функцию NewLeft(), так что создадим ее сами.  Чтобы вы могли ощутить этот процесс, мы создадим крошечное приложение, чтобы проверить результаты.  Создайте новое приложение (Application)  и из вкладки Basic окна New Application выберите значок Terminal App.  Введите имя приложения (Application  Name) как “Ch08X”  и щелкните мышкой на OK . Откройте окно Application Options, выберите вкладку Compiler, и в группе кнопок (GroupBox) Clipper  Compatibility, проверьте, чтобы были установлены две верхние (CheckBoxes), Undeclared  Variables  и  Old  Style  Assignments; если это не так, установите их сейчас (Рис 8.1).
Программа-образец Terminal Emulation будет автоматически создана (вы можете построить ее и запустить, если хотите). Когда вы будете готовы двигаться дальше, отредактируйте функцию Start() –

FUNCTION Start()

cString := “Visual Objects”
cLeftString3 := NewLeft(cString, 3)
? cLeftString3

WAIT
FUNCTION NewLeft(cString, nLeft)

LOCAL cReturn
cReturn := SubStr(cString, 1, nLeft)
RETURN cReturn
Откомпилируйте и запустите приложение, вы должны увидеть в окне  Terminal Emulation строку ‘Vis’ (Рис 8.2).
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	Рис 8.2

Экран Эмуляции терминала (Terminal Emulation) показывает вывод от функции NewLeft() определенной пользователем.


Знак ? заставляет вывести ‘на печать’  значение в окне Terminal  Emulation, а WAIT предотвращает немедленное завершение программы и уничтожение окна Terminal Emulation. WAIT также выводит подсказку Press any key to continue ... .

Мы можем написать функцию NewLeft() без использования переменной <cReturn> следующим образом –
FUNCTION NewLeft(cString, nLeft)

RETURN SubStr(cString, 1, nLeft)

Но переменная  <cReturn>   была включена, потому что большинству функций необходимы временные переменные и это пример, как они создаются и используются. 

При помощи объявления LOCAL  мы анонсируем существование переменной <cReturn> и определяем область видимости (scope) до того как ее использовать. LOCAL переменная видима внутри кода функции в которой она декларирована и нигде более; например, <cReturn> не видима внутри кода функции SubStr().  Когда достигается утверждение RETURN,  память отведенная под переменную LOCAL освобождается. 

Команда RETURN в NewLeft() возвращает значение <cReturn> функции Start(). Другими словами возвращаемое значение вызываемой функции возвращается в вызвавшую функцию. Заметим, что в двух вариантах нашей функции NewLeft(), в одном случае возвращаемое выражение является переменной, в другом случае - функцией.  В любом случае определяется возвращаемое выражение и результат ‘Vis’ передается обратно в вызвавшую функцию. Мы говорим, что функция NewLeft()  возвращает значение  ‘Vis’. Фактически SubStr() также возвращает строку ‘Vis’ хотя, так как нам не интересно, что действительно происходит внутри NewLeft(), нам нет нужды знать и про SubStr(). 

Мы могли бы задать значение переменной <cReturn> до вызова функции SubStr(). А что если SubStr() также имеет переменную, названную <cReturn> внутри своего кода? Нет проблем, потому что наша <cReturn> была объявлена как LOCAL, и они могут существовать без влияния друг на друга. Скорее всего,  <cReturn> переменная внутри SubStr() объявлена как LOCAL,  но это не влияет на нас, поскольку наша переменная также объявлена как LOCAL.

Как альтернатива мы могли бы объявить <cReturn> как PRIVATE. Тогда она могла бы быть видима внутри SubStr() и, если SubStr() также ссылается на переменную с этим же именем без собственного объявления этой переменной, SubStr() могла бы изменить значение нашей  <cReturn>.   PRIVATE переменные редко используются в CA-Visual Objects,  но они были распространены в ранних xBase языках. Теперь лучше избегать их использования.

Но как насчет <cString> и ‘3’ которые были переданы как параметры, когда функция была вызвана? Они были сопоставлены с аргументами FUNCTION утверждения,  <cString> и <nLeft>,   и автоматически становятся LOCALs внутри NewLeft(). Они, следовательно, не видимы внутри SubStr() по умолчанию и должны быть переданы в SubStr() как параметры (вместе с ‘1’) тем же самым путем, как мы передали их в NewLeft().

К этому моменту мы уже рассмотрели основы использования функций и вызов нашей собственной (‘rolling  our  own’). Но что если SubStr() не существовала бы в языке? Это была бы проблема гораздо серьезнее и вот поэтому язык имеет эту функцию и основной набор полезных функций. Другие функции добавлены для удобства, делая язык богаче.

Мы создали нашу первую определяемую пользователем функцию (User Defined Function),  или UDF  -  выражение, которое вы часто слышали.  Они не всегда бывают так просты.  В CA-Visual Objects, всякий раз, когда вы пишете приложение без использования Графического Интерфейса Пользователя (Graphical  User  Interface - GUI),  все приложение должно быть размещено внутри функции, называемой Start(), как раз так, как мы сделали выше в нашем тривиальном приложении. Это справедливо и для больших приложений, потому что функции могут вызывать другие функции, которые, в свою очередь, также вызывают другие функции, и так далее, и так далее, каждая из которых может быть относительно проста. Заметим, что Start() функция не обязательно должна размещаться в модуле, называемом Start, но ее имя существенно.
Более Устойчивые Функции

В начале этой главы, как вы помните, мы рассмотрели передачу даты как параметр в функцию Left().  Эта проблема (или по крайней мере ей подобная) могла бы быть не обнаруженной в нашем коде месяцами, пока пользователь не наткнется на нее. Если мы напишем более устойчивую функцию, такие ошибки могли бы быть выявлены еще на этапе компиляции,  избежав любых последующих осложнений.
Строгий контроль типов

Мы можем написать более устойчивую функцию, используя строгий контроль типов (Strong Typing). Пользователи Clipper знакомы со следующими типами данных - 

· Character (and Memo) 

· Numeric 

· Date 

· Logical 

· Codeblock
· Array
· Object
CA-Visual Objects имеет гораздо большее количество типов данных (мы даже можем добавлять собственные созданные типы), но существование многих типов данных не подразумевает строгий контроль типов. Строгая типизация подразумевает, что мы объявляем переменную как специфический тип данных и, таким образом, компилятор может обнаружить такие вещи, как присвоение даты строковой переменной.

Мы можем внедрить большую устойчивость в уже существующую функцию NewLeft(), но вместо этого мы создадим новое приложение  “Ch08S”  точно такое же, как ранее созданное, но изменив установки в Clipper Compatibility в группе кнопок (GroupBox) на вкладке Compiler в окне Application Options. Для совместимости с Clipper, верхние две кнопки (CheckBoxes) в группе кнопок (GroupBox)  Clipper Compatibility  были установлены;  сейчас для более строго типа языка снимите установку с обеих (Рис 8.3).
План состоит в том, чтобы создать две копии одного и того же приложения с различием только в установке опций компилятора.

Мы можем теперь скопировать код из исходного приложения - 

· Перейдите в Ch08X  приложение и в модуле с подсвеченным именем Start нажмите  <Ctrl-M>,чтобы показать весь код модуля.

· Нажмите <Ctrl-A>, чтобы выбрать весь код, и затем нажмите <Ctrl-C>, чтобы скопировать в буфер обмена (clipboard). Закройте редактор исходных текстов (Source Code Editor).

· Подсветите модуль  с именем Start в Ch08S  приложении и нажмите <Ctrl-M>, чтобы показать весь код.

· Нажмите <Ctrl-A>, чтобы выбрать весь код приложения образца Hello World и нажмите <Del>, чтобы стереть его.

· Нажмите  <Ctrl-V>, чтобы скопировать из буфера обмена (clipboard) в новое приложение.
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	Рис 8.3

Окно Application Options, показывает параметры настройки Компилятора для приложения, написанного в Строгом стиле. Undeclared Variables и Old Style Assignments в группе Совместимости Clipper должны быть не отмеченнымия


Если мы теперь скомпилируем код, мы получим ошибку неизвестная переменная (Unknown Variable Error) для <cString>  и также для  <cLeftString3>.  Это произошло потому, что мы сняли установку Undeclared  Variables с группы кнопок (CheckBox)  во вкладке Compiler,  потому что теперь мы должны объявлять все переменные перед тем, как их использовать. Это только первая ступень в установке строгости нашего кода.

Чтобы объявить две переменные просто вставьте одну строку кода сразу же после объявления функции –
FUNCTION Start()

LOCAL cString, cLeftString3 // Новая строка
cString := “Visual Objects”
cLeftString3 := NewLeft(cString, 3)  
? cLeftString3
WAIT
Мы теперь можем успешно скомпилировать и запустить приложение и получить ожидаемый результат:  ‘Vis’, показанный в окне Terminal  Emulation. Пока все идет хорошо.

Теперь в обоих приложениях измените строку –
cString := "Visual Objects"

на
cString := Today()

и снова скомпилируйте и запустите оба приложения. Оба приложения во время выполнения дадут одну и ту же ошибку, так что мы не получим ничего хорошего.  Ошибка произошла из-за того, что NewLeft() ‘не понимает’ что делать с датой (Функция Today() возвращает текущую дату как переменную типа date).

Измените функцию NewLeft() в Ch08S на –
FUNCTION NewLeft(cString AS STRING, nLeft AS DWORD)

LOCAL cReturn

cReturn := SubStr(cString, 1, nLeft)
RETURN cReturn
И теперь снова скомпилируйте. Никаких улучшений еще не произошло, такая же ошибка во время выполнения. Мы передаем в функцию переменную, которая содержит значение типа date. Но эта переменная не строго типизирована как date, так что компилятор не может проверить ее на правильный тип данных (data).

Давайте изменим функцию Start(), строго типизируя LOCALs –
LOCAL cString AS DATE, cLeftString3 AS STRING

(Да, первое определение выглядит глупо – но все же сделайте его!)

Если мы теперь попробуем откомпилировать это приложение, мы получим ошибку компиляции, которая сообщает, что мы пытаемся преобразовать тип данных date в string.

Если мы попытаемся решить эту проблему, изменив –
LOCAL cString AS DATE

на –
LOCAL cString AS STRING
мы все еще получим ошибку компиляции, так как теперь мы пытаемся присвоить результат функции Today() строковой переменной, что так же имеет мало смысла.

Но если мы теперь изменим –
cString := Today()

обратно на –
cString := "Visual Objects"

и снова откомпилируем, то приложение откомпилируется и выполниться без проблем. Этот код будет выполняться немного быстрее и, что более важно, сохранит вам много часов при отладке, если в вашем приложении встречаются много таких ситуаций.

Давайте проведем другой эксперимент. Измените тип <cLeftString3> на DATE при ее объявлении –
LOCAL cLeftString3 AS DATE

Откомпилируйте и запустите приложение – мы опять получим ошибку во время выполнения. Причина этого заключается в том, что сама функция NewLeft() не строго типизирована при компиляции и переменной типа date может быть неправильно присвоено возвращаемое значение из функции. Мы только частично проделали работу по строгой типизации функции, так как мы строго типизировали аргументы, но не типизировали возвращаемое функцией значение. Это не делается посредством строгой типизации переменной <cReturn>; это делается добавлением “AS STRING” в конце объявления функции –
FUNCTION NewLeft(cString AS STRING, nLeft AS DWORD) AS STRING

LOCAL cReturn

cReturn := SubStr(cString, 1, nLeft)
RETURN cReturn
Когда мы попытаемся откомпилировать этот код, мы получим ошибку, так как NewLeft() возвращает строго типизированный тип string и оператор присваивания (:=) пытается присвоить строго типизированной переменной date значение из функции типа string. Поэтому измените тип <cLeftString3> обратно на –
LOCAL cLeftString3 AS STRING

И все хорошо.

Но если мы ушли от неприятностей строгим типизированием NewLeft(), то что насчет SubStr(), которую наша функция использует? К счастью, CA-Visual Objects имеет строго типизированную версию функции  SubStr(), которая имеет имя SubStr3().  Измените вызов функции SubStr() на SubStr3() –
cReturn := SubStr3(cString, 1, nLeft)
Кажется, что ничего не изменилось, когда мы запустим наше приложение, хотя фактически оно будет выполняться немного быстрее. 

Теперь строго типизируйте переменную <cReturn> -
LOCAL cReturn AS STRING

Опять вроде бы никаких очевидных выгод нет,  но объявление <cReturn>  как  LOGIC  или DATE или любым другим типом, кроме STRING, приведет к ошибке компиляции, а объявление STRING даст вам еще небольшое повышение скорости работы приложения.

Почему мы объявили аргумент  <nLeft>  как DWORD?  Вы вскоре узнаете, что  DWORD  способен сохранять числа до 4,294,967,295, в то время как STRING может содержать в себе только до 65535 символов. Это кажется немного более чем необходимо. Но на это есть две причины - 

· нет никаких преимуществ в 32-разрядной операционной системе использовать, что-нибудь другое, кроме как DWORD, что будет объяснено далее,
· в данном случае SubStr3() так же ожидает DWORD.

Если бы мы объявили WORD, то это могло бы привести к преобразованиям в SubStr3(). (‘Могло бы’, так как CA-Visual Objects имеет способность в некоторых местах замещать типы данных, где это необходимо, как в данном случае.)

Потребовалось время, чтобы добраться до этого, но главный вывод таков - 

· всегда устанавливаете режим строгой типизации. Чтобы это выполнить необходимо кнопку Clipper Compatibility во вкладе Compiler Options окна Application Properties оставить не включенной (Undeclared Variables),

· всегда объявляйте ваши переменные (вышеназванная опция будет заставлять вас делать это),

· всегда объявляйте ваши переменные как  типизированные, 

· всегда типизируйте тип каждого аргумента в ваших функциях,

· всегда строго типизируйте возвращаемое значение самой функции (в строке объявления функции).

Но всегда ли это можно сделать? Не совсем, так как строгая типизация переменных или функций не может быть использована в macro выражениях. Но в большинстве случаев ответ ДА и это должно стать вашим нормальным стилем программирования. Выигрыш от этого во много раз превосходит ваши усилия по дополнительным ударам по клавишам.

Объясняя эти аспекты программирования, мы уже упоминали о некоторых типах данных, которые могли бы быть вам незнакомы. Давайте познакомимся с ними до того как перейдем к рассмотрению других аспектов использования функций далее в этой части.
Типы Данных

Мы будем обсуждать типы данных следующих групп –
· Типы данных семейства Clipper. 

· Другие числовые типы данных. 

· Типы данных, относящиеся к символам. 

· Типы данных - указатели. 

· Переменный (Usual - любой) тип данных. 

· Объединенный (Composite) тип данных.

Кодовые блоки (Codeblocks) оставим для рассмотрения в другой части.

Мы также будем упоминать MetaSymbol и NULL значения в каждом типе данных. По MetaSymbol см. Hungarian Notation во 2 части.  NULL  значение ссылается на значение переменной заданного типа данных до того как какое-нибудь другое значение не будет присвоено переменной. В любое время переменной может быть присвоено обратно значение NULL, подобно установки числового типа в 0 (zero). Заметим, что каждый тип данных имеет свое собственное значение NULL константы, так  например, установка строковой переменной в значение NULL_DATE вызовет ошибку при компиляции. Существует функция с именем Empty(), которая  определяет, установлено ли значение переменной любого типа в NULL_VALUE за исключением STRING  типа данных, которые работают немного иначе.

Типы Данных Семейства Clipper
String or Character (Строка символов)

MetaSymbol : <c> 

NULL Value : NULL_STRING

В Clipper этот тип данных известен как Character или Memo, но в CA-Visual  Objects известен как String,  когда он применяется к переменным. Когда же он применяется к полям DBF файлов, он все так же известен как Character или Memo.

Переменная типа String это строка символов, содержащая от 0 до 65535 символов. Каждый символ в строке может иметь байтовое  (byte) значение от 0 до 255.   Переменная типа string, которая не содержит ни одного символа, имеет значение NULL_STRING, поэтому вы можете назначить переменной, пустую строку, например –
cName := ""

или как-

cName := NULL_STRING

Аналогично вы можете проверить, содержит ли переменная string пустую строку, например –
IF cName == NULL_STRING

или –
IF cName == ""

Заметим, что –
Empty(cName)

возвращает TRUE, если содержимым <cName> является NULL_STRING или <cName> содержит только пробелы, знаки табуляции или символы возврата каретки (carriage-returns). Так что  -

IF Empty(cName)
это не то же самое, что -

IF cName == NULL_STRING
NULL_STRING это все же строковое значение, отличающее ее от других типов данных.

Заметим, что знак двойного равенства (==) имеет отношение только к строковым переменным. Это означает Точное равенство (Exactly Equal) и оно необходимо, так как строки, сравниваемые одинарным знаком равенства (=) считаются 'равными’, если строка слева от оператора сравнения длиннее, чем строка справа и в то же время все символы правой строки  те же, что и в левой строке.

Так выражение –
“Visual Objects” = “Visual”

возвращает TRUE, но –
“Visual Objects” = “Visual Objects 2.5”

возвращает  FALSE, так как имеются дополнительные символы после ‘Visual Objects’ в правой строке.
Date (Дата)

MetaSymbol : <d> 

NULL Value : NULL_DATE

Дата имеет внутреннее представление как число, которое позволяет представлять ее различными способами в зависимости от установки  SetDateFormat() или SetDateCountry(). Переменная типа date может быть пустая, в этом случае она принимает значение NULL_DATE. Пустая дата может быть назначена переменной следующими способами –
dDate := 00.00.00   
dDate := CTOD(PSZ(“”))
// Про указатели ( PSZ() ) см. далее
dDate := NULL_DATE

Вы можете задать реальное значение даты следующим образом –
dDate := 98.12.01 

dDate := CTOD(PSZ(“01/02/98”))
Цифры месяца, дня и года должны быть в формате установленным функцией SetDateFormat()  или  SetDateCountry().  Если цифры века не заданы, то век определяется по правилам SetEpoch(). Если задается неправильное значение даты, то результатом является NULL_DATE.
Numeric (числовой)

MetaSymbol : See below NULL Value : 0

Numeric тип данных в Clipper является тем же самым как в CA-Visual Objects тип данных REAL, который мы рассмотрим позднее.  Не существует NULL константы для numeric значений: используйте 0.
Logic (логический)

MetaSymbol : <l> 

NULL Value : None but default is FALSE.

Тип переменных  LOGIC  может принимать только значения  TRUE (истина) или FALSE (ложь). Эти значения могут быть представлены в Clipper следующими способами: ‘.T.’ или ‘.F.’, ‘.t.’ или ‘.f.’, ‘.Y.’ или ‘.N.’, ‘.y.’ или  ‘.n.’, но ‘TRUE’ или ‘FALSE’ предпочтительны, так как более наглядны.
Другие Numeric (числовые) Типы Данных

MetaSymbols : As listed NULL Value : 0

В отличии от Clipper,  в CA-Visual Objects существует целый набор типов данных Numeric – 
	Положительные целые числа

	Тип данных
	Биты
	Мета Символ 
	Спектр
	Точность

	BYTE
	8
	b
	0 – 255
	full

	WORD
	16
	w
	0 – 65535
	full

	DWORD
	32
	dw
	0 - 4,294,967,295
	full

	

	Целые числа со знаком

	SHORT / SHORTINT
	16
	si
	+/- 32,767
	full

	INT / LONGINT
	32
	I
	+/- 2,147,483,647
	full

	

	Вещественные числа

	REAL4
	32
	r4
	+/- 3.4 * 10 +/-38
	10 17

	REAL8
	64
	r8
	+/- 1.7 * 10 +/-308
	10 17

	FLOAT
	80
	f
	+/- 1.2 * 10 +/-4932
	10 17


Только положительные числа

Нам следует быть внимательным и использовать тип данных наиболее подходящим для задачи и избегать типов real, если только необходимо число с десятичной точкой, так как они занимают больше памяти и большее процессорное время. INT и SHORT  типы также необходимо избегать, если только не требуются отрицательные числа, хотя их затраты гораздо меньше по сравнению с типом данных real. Также лучше избегать BYTE  и  WORD в CA-Visual Objects  2.x, так как в 32-битовом языке индивидуальные значения все равно сохраняются в 32-битах. Вы можете для экономии памяти сохранить два WORDs  или четыре BYTEs в одном DWORD, как Windows сам делает, но обычно это не стоит тех усилий, которые на это затрачены.

Заметим, что числовой тип данных Real определяется как диапазоном, так и точностью представления. Возьмем, например, REAL4.  в него не может быть записано значение очень близкое к нулю, то есть ближе, чем  3.4  *  10-38 и не больше чем 3.4  *  1038  выше или ниже нуля.  И невозможно записать число с точностью выше, чем (около) 17 цифр.  В другие Real  типы данных можно записать большее или меньшее число, но не с большей точностью. Однако, эта 17-цифровая точность больше чем диапазон INT и  DWORD, так, что вы можете сохранять очень большие числа в переменных Real4 с соответствующими накладными расходами по памяти и по процессору.

Отвлекаясь, заметим, что точность типа Real  достаточна, чтобы записать расстояние до Солнца с ошибкой округления в одну сотую миллиметра.  А диаметр известной части вселенной может быть записан в миллиметрах, если не в микронах, в переменную с типом данных REAL4, с ее ограничениями на точность.  Так что не огорчайтесь, что вы не можете достигнуть абсолютной точности. Будет чудом, если кому-то потребуется тип данных FLOAT!
Когда вы добавляете числовой литерал в переменной DWORD как в –
dwSize + 1
результат остается с типом DWORD. Но при добавлении 1.5 к типу DWORD, 0.5 будет игнорироваться. Однако, в то время как вы не можете сохранить сумму в переменной DWORD, вы можете правильно показать dwSize + 1.5 с его ‘.5’.

Аналогично, вы можете, добавить тип данных Numeric к типу данных DATE и результат все равно останется date.
Character related (относительные) Типы Данных

Мы уже рассматривали тип данных String, но должны объяснить типы данных PSZ и SYMBOL.
Указатель на нуль строку (строку, оканчивающуюся нулевым байтом)

MetaSymbol : <psz> NULL Value : NULL_PSZ

PSZ является указателем на нуль строку (Pointer to a Zero Terminated String). Строки этого типа являются нормой для языка C, и, следовательно, для Windows, так, что они должны быть доступны, если мы хотим взаимодействовать с Windows. Однако они могут быть использованы и в других местах, например, когда мы ранее рассматривали CTOD() для типа данных Date.

В языке C доступ к строке осуществляется через указатели на ячейку памяти, которая содержит первый символ строки. Последним символом строки считается первый встретившийся символ со значением 0 (нуль) после начала строки. Вам необходимо понимать непосредственное различие между PSZ и типом данных String: в PSZ вы не сможете сохранить символы с нулевым значением, так как оно используется как признак конца строки. Вам нет необходимости сохранять нулевое значение символа в обычных манипуляциях с текстом, и, конечно, в тех ситуациях, где необходимы типы PSZ, вам не потребуются символы с нулевым значением.

В CA-Visual Objects имеются средства для преобразования типа STRING  в тип PSZ и наоборот в виде функций преобразования –
pszName := PSZ(cName) 
cName := STRING(pszName)

Ранее вы видели функцию PSZ() в действии. Обычно нет необходимости использовать тип данных PSZ, если это не определено Windows или CA-Visual Objects. И в большинстве случаев это не вызывает больших проблем.
SYMBOL(символ)

MetaSymbol : <sym> NULL Value : none.

SYMBOL это числовое представление строки. Есть только одна причина использования типов данных Symbol, которая заключается в том, что сравнение числовых значений гораздо более быстрое, чем строковое сравнение.  Они чаще всего используются  внутри объектов CA-Visual как метки, чем как строки или числовые константы. Они несут выгоду для разработчика по скорости сравнения и распознавания текста.

Есть два пути создания Symbol из строки String. Если String содержит единственное слово, вы можете просто добавить ‘#’ как префикс к строке, например  -
symName := #Jones

Оператор ‘#’ обычно пишется перед строкой, для того, чтобы ее преобразовать, но это не всегда так. Это работает только для тех строк, которые содержат одно слово; если строка содержит более одного слова, вы должны использовать функцию, как в примере –
symName := String2Symbol( “Alan Jones”)
Мы можем сравнивать две символьные строки оператором сравнения ‘=’, а также мы можем печатать символьную строку без преобразования ее обратно в тип string, например  -
? symName // ALAN JONES

Заметим, что  #Jones  и  #JONES  равны, так как в процессе создания  Symbol строка преобразуется в верхний регистр.

Вы вскоре узнаете, что коды, сгенерированные для вас Редактором Окна и Меню интенсивно используют символы. Имеется большое количество функций и методов, которые вам придется использовать, принимают в качестве аргументов symbols, например функция –
CheckInstanceOf(oMyDataWindow, #DataWindow)
которая используется для того, чтобы проверить, принадлежит ли  <oMyDataWindow>  к классу DataWindow.

Наконец, вы можете обратно преобразовать Symbol в String, используя функцию Symbol2String().
Pointer (Указатель)

MetaSymbol : <ptr>  NULL Value : NULL_PTR
Мы уже обсуждали тип данных PSZ с его внутренним указателем, но тип данных Pointer имеет мало общего с ним. Так же не путайте его с классом Pointer, который управляет формой и поведением указателя мышки на экране.

Указатели используются при управлении памятью. Одной из веских причин в пользу выбора CA-Visual Objects как языка для создания приложений, является то, что он имеет свою собственную систему управления памятью, так, что нам не придется иметь дело с указателями для этой цели.

Однако нам придется  работать с указателями (тип данных Pointer), при создании или открытии низко-уровненных текстовых файлов.  В Clipper  и  CA-Visual Objects  1.0 указатель на такие файлы было числовое значение; в CA-Visual Objects  2.x это тип данных Pointer. Надо это помнить и правильно их объявлять, что не будет вызывать особых проблем.

Вы, возможно, заметили, что CA-Visual  Objects  2.x  позволяет выполнять над указателями Pointer арифметические действия. Но это за границей рассмотрения данной книги.
Usual (Обычный или любой)

MetaSymbol : <u> NULL Value : NIL
Если вы объявляете LOCAL без задания типа данных, вы получите тип данных, называемый USUAL. Однако, переменная типа данных USUAL не является строго типизированной. Ей присвоен метасимвол (metasymbol) ‘u’, чтобы напомнить нам, что переменная не строго типизирована. До того как такой переменной не будет присвоено какое-нибудь значение, она содержит NIL.

Как указывалось выше, нельзя строго типизировать переменные, которые используются в макросах (macros). Но хорошо бы напомнить о статусе таких переменных как не о строго типизированных.

Присвоение значения Date переменной типа Usual, не приведет к преобразованию переменной в тип Date;  она проста станет Usual переменной, которая содержит значение типа Date. Мы бы не смогли присвоить строго типизированной переменной типа Date  значение, если бы оно не было тем же самым типом Date,  но переменные типа Usual  ведут себя немного подругому.
Использование не типизированных (то есть, Usual) переменных не рекомендуется, так как это ведет как появлению возможных ошибок, так и к замедлению скорости работы приложения. Однако помните, что когда вы работаете с макросами (macros), вам придется использовать переменные с типом Usual. Особенно, когда мы будем рассматривать в следующей части создание кодовых блоков, компилированных во время выполнения приложения.
Объединенные (Composite) типы данных

Объединенными типами данных, очевидно, являются такие данные, которые могут включать в себя несколько типов. Мы уже рассматривали типы данных Object,  которые позволяет нам создавать собственные типы данных.  Они являются объединенными (composite), так как могут включать в себя отдельные переменные различных типов.

Структуры (Structures)  и объединения (Unions) также являются объединенными типами данных, но это лежит за границами этой книги, так что мы проигнорируем их.

Остается другой распространенный объединенный тип данных – массивы (Arrays).
ARRAY (Массив)

MetaSymbol : <a> 

NULL Value : NULL_ARRAY

Массив это коллекция значений, сохраненных вместе как одна переменная. Индивидуальные значения сохраняются в массиве как элементы массива  и могут быть доступны или изменены через номер элемента. Простой массив – одномерный, то есть имеет элементы от 1 до n, где n является размерностью массива.  (Заметим, что в некоторых языках первым элементом массива является 0;  но в CA-Visual Objects это не так.)

Имеется два типа массивов доступных нам в CA-Visual Objects: Динамические (Dynamic) массивы и массивы с заданной размерностью, фиксированные (Dimensioned).  Хотя, оба из этих типов могут быть строго типизированы, если их объявить AS  ARRAY,  содержимое и размер динамических (Dynamic) массивов не является строго типизированным,  в то время как фиксированные (Dimensioned) всегда строго определены по размеру и их элементы могут быть строго типизированы (обязательно одним и тем же типом для каждого элемента).
Dimensioned Arrays (Фиксированные массивы)

Объявление фиксированных (Dimensioned) массивов могло бы выглядеть так –
LOCAL DIM aArray[10]

В этом случае массив будет иметь фиксированное количество (10) элементов, но содержимое каждого элемента может быть разного типа данных.

Если мы знаем, что содержимое каждого элемента массива будет иметь тип данных Object, то будет лучше объявить его как –
LOCAL DIM aoArray[10] AS OBJECT
Заметим, что AS OBJECT, теперь будет запрещать присваивание элементам массива других типов данных. Венгерская нотация также напоминает пользователю о том, что в массиве сохраняются объекты.

Предыдущая строка объявляет одномерный массив.  Мы можем так же легко объявить и 2-, 3-, 4-, 5- (или более) мерный массив, хотя последнее, может быть, трудно представить, пока это не будет объяснено. Давайте представим улицу с офисными зданиями, каждый из которых имеет по нескольким этажей, с комнатами, наполненными шкафами с ящиками. Если первая размерность ссылается на номер здания, вторая на номер этажа, третья на номер комнаты, четвертая на номер шкафа, и пятая на номер ящика; вы схватите идею размерности. Однако для фиксированного массива,     мы предполагаем, что все здания идентичны, имеют одинаковое количество этажей, комнат на этаж и так далее. Объявление
LOCAL acDrawer[5,7,7,3,4] AS STRING

отводит место в памяти для сохранения информации для пяти зданий, каждое из которых имеет семь этажей по семь комнат на каждом, в каждой комнате стоят по три шкафа с четырьмя ящиками. Выражение
cContentsDescription := acDrawer[2,4,3,3,2]

получает содержимое заданного ящика.  Заметим, что все числа  меньше или равны соответствующим числам размерности при объявлении массива. Если это будет не так, то мы пытаемся иметь доступ к ящику (или комнате и т.д.), которого не существует. В общем случае, вам редко придется иметь дело с размерностью большей двух, но вы должны быть знакомы и представлять себе более сложные массивы.

Фиксированные (Dimensioned) массивы более быстры в обработке  и, соответственно стоят того, чтобы их использовать, но они менее гибки, чем динамические (Dynamic) массивы. Вам необходимо знать точный размер массива, который вы будете обрабатывать при выполнении приложения, на этапе компиляции.
Dynamic Arrays
 (Динамические массивы) 

Мы можем создать одномерный массив с размерностью, скажем, 10 элементов следующим образом –
aNewArray := ArrayCreate(10)
Этот массив имеет 10 ячеек, каждая из которых может сохранять содержимое переменных любого типа. Здесь нет указания на то, какого типа данные будут содержать элементы массива. Также размер массива не зафиксирован, и он может динамически меняться (‘ragged array’), так как любой элемент массива может принимать другой массив и так далее.
Следующий код –
aNewArray[2] := 2   
aNewArray[3] := ArrayCreate(4)

размещает числовое значение ‘2’ второму элементу массива <aNewArray> и другой массив третьему элементу. Фактически происходит следующее: <aNewArray[3]> содержит  ссылку на другой массив, который сам имеет четыре элементы, но ему не присвоено никакое имя переменной.

Если массив необходимо расширить на дополнительные элементы, мы можем добавить новый элемент и сразу же задать ему значение –
AAdd(aNewArray, 4)
После этого наш массив будет иметь 11 элементов из которых последний содержит значение ‘4’. Заметим, что это значение не строго типизировано, поэтому мы не можем сказать, содержит элемент тип данных Integer или Real.
Другой путь инициализации массива состоит в том, чтобы указать литерал (literal) массива. Создание пустого динамического массива может быть выполнено следующим образом –
aArray := {}

а чтобы создать массив с той же самой структурой, какую уже имеет массив <aNewArray> -
LOCAL aArray AS ARRAY

aArray := {NIL, 2, {NIL, NIL, NIL, NIL}, NIL, NIL, NIL,   ;

                     NIL, NIL, NIL, NIL, 4}
Заметим, что NIL содержат элементы массива, которым еще не назначено никакого значения, и особенно заметим, что третий элемент сам является массивом из четырех NIL.  Они являются NIL элементами, так как все элементы имеют тип данных Usual, а пустое (Empty) значение Usuals, как говорилось, содержит NIL.
Если мы присвоим значение элементу как –
aArray[3,2] := “CA-Visual Objects”

массив будет выглядеть так –
{
NIL 

2 

{NIL, “CA-Visual Objects”, NIL, NIL} NIL 

NIL 

NIL 

NIL 

NIL 

NIL 

NIL 

4   }

С переменными (Ragged) массивами не так легко иметь дело, так как вам придется помнить структуру массива, чтобы иметь доступ к его элементам. Однако, вышеприведенное объяснение показывает, как можно строить многомерные массивы.

Мы можем создать правильные (regular) (в противовес ragged) многомерный массив с помощью функции ArrayNew(),  но в отличие фиксированного (Dimensioned) массива, рассмотренного выше, его размер и структура может быть изменена после его создания  -
aNewArray := ArrayNew(3, 2, 5, 7)
Причина использования ArrayNew() в том, что ArrayCreate() предназначена для одномерных массивов.

Отметим различные типы скобок, используемых ранее –
{ } для массивов литералов (literals)
[ ] для адресации к элементу массива

( ) для функций по работе с массивом, как и любых других функций.
Раз можно присвоить значение переменной элементу массива, вы также можете использовать переменные для того, чтобы адресовать их к элементам массива. Возможно, заполнить элементы значениями, взятыми из полей базы данных или с буквами –

aArray := ArrayNew(10)

FOR n := 1 UPTO 10

aArray[n] := n*n

NEXT

Чтобы это работало, <n> может иметь значение только от 1 до 10. Адресация внешнему элементу его размеров, приведёт к ошибке границы массива (Array Bound Error). Результатом вышеуказанного цикла будет массив.
{ 1, 4, 9, 16, 25, 36, 49, 64, 81, 100 }

Подобное задание для двух пространственных массивов с двумя колонками и десятью рядами будет выглядеть:
aArray := ArrayNew(2, 10)

FOR c := 1 UPTO 2

FOR r := 1 UPTO 10

aArray[c, r] := c * r

NEXT
NEXT

После выполнения вышеуказанных вложенных циклов, значение <aArray[2,4]> становится 8. Помня, что многомерные массивы создаются из массивов вложенных в другие, содержанием <aArray> будет являться-
{{1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 }, 
 {2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20}}

их которых 4-ый элемент <aArray[2]> - 8, в соответствии с <aArray[2,4]>. Но важно, что <aArray[4, 2]> не существует.

Можно разделить подмассивы следующим образом: десять подмассивов по два элемента каждый.

В этом случае они заполняются так –

aArray := ArrayNew(10, 2)

FOR c := 1 UPTO 10

FOR r := 1 UPTO 2

aArray[c, r] := c * r

NEXT

NEXT

Теперь <aArray[4, 2]> существует и имеет значение 8, а <aArray[4]> {4,8}. Полностью массив может быть представлен, как –
{
{1,  2}, 
{2,  4}, 
{3,  6}, 
{4,  8}, 
{5, 10},

{6, 12}, 
{7, 14}, 
{8, 16}, 
{9, 18}, 
{10,20} }

Видно, что 4-ым элементом в целом массиве является подмассив {4, 8}.

Функция AAdd(), упомянутая выше может достаточно легко добавить подмассив к существующему массиву, добавив единственное значение –
AAdd(aArray , {11, 22})

Для нас важно был ли <aArray> создан из двух подмассивов по десять элементов или десяти подмассивов по два элемента. Если массивы были созданы из двух подмассивов по десять элементов, мы бы добавили единственное значение к каждому подмассиву отдельно. Важна не только относительная простота добавления, более важно понять применяемый подход. В этой ситуации всегда нужно рассматривать многомерный массив, как одномерный массив с первой размерностью, содержащей подмассивы второй размерности и так далее. Полученная структура может значительно сэкономить время и поможет избежать сложностей в будущей работе.

В 7-ой главе, мы создали двухмерный массив, используя AAdd() в функции FillCategory(), заполняя её буквами, как показано выше и снова FemaleStarFill() метод, который получал информацию из базы данных.
Функции для работы с массивами

Как Вы, возможно, ожидали, Вы можете удалять элемент из массива или вставлять элемент в середину, но значение (последствия) этих действий надо немного пояснить. Мы будем использовать функции: aDel(), aSize(), aLen(), и aIns().

Если Вы используете aDel(), элемент массива удаляется, и все элементы с большими номерами сдвигаются на один назад, все еще оставляя последний элемент на своем месте но со значением NIL в нём. Если Вам не нужен этот последний элемент, Вам приходится использовать aSize(), чтобы изменить размер на один меньше чем прежде. Удаление второго  элемента в следующем примере –

aDel( aArray, 2)

оставляет –

{
{    1,   2},

 
{    3,   6},

   
{    4,   8},

{    5,  10},

{    6,  12},

{    7,  14},

{    8,  16},

{    9,  18},

{    10, 20},

NIL }

Затем –

aSize( aArray, aLen( aArray) – 1)

удаляет элемент NIL (aLen() возвращает длину массива).

Удалив последний элемент, если мы сейчас захотим вставить обратно исходный второй элемент, сначала мы должны добавить элемент NIL. Так как  в противном случае {10, 20} сдвинется за пределы массива и будет утерян. Таким образом, необходимо следующее:

aSize( aArray, aLen(aArray) + 1)
// или AAdd( aArray, NIL)

aIns( aArray, 2)
 // Вставляет NIL в качестве второго элемента




 // и сдвигает существующий 2-й элемент 
                 //и все последующие на один вверх

aArray[2] := {2, 4}

Заметьте, что aLen() возвращает DWORD и функции aSize() нежен тип DWORD, поэтому преобразование типов не требуется.

Существует много функций, которые могут быть использованы для манипуляции с массивами и мы, конечно, рассмотрим многие из них далее в этой книге. Сейчас, если Вы поищете слово ‘Array’ в справочной системе CA-Visual Objects, Вам покажут список функций для работы с массивами и описание для каждой из них. Но пока мы вернемся назад к функциям.

Возвращение к функциям

Пользователи Clipper вспомнят, что разрешалось опускать некоторые или все параметры при вызове функции. В CA-Visual Objects это справедливо только для не строго типизированных функций. Если функция строго типизирована, пропуск параметра вызовет ошибку при компиляции. Это можно увидеть, используя наших друзей SubStr() и SubStr3(). Последняя требует, чтобы ей были переданы все три параметра; первой необходимо только первые два параметра.

Так зачем же использовать SubStr3()? Если бы SubStr3() была единственным строго типизированным эквивалентом SubStr(), могла бы быть проблема, но есть также функция SubStr2(), которая является эквивалентом SubStr() с опущенным последним параметром.

Мы не можем использовать строго типизированные функции в CA-Visual Objects, если нам нужна подстрока, номер символа начала которой отсчитывается справа, так как <dwStart> не может быть отрицательным. Для этого нужны небольшие вычисления. Но мы легко можем написать свою собственную строго типизированную функцию SubStr3R() следующим образом –

FUNCTION SubStr3R( cTarget AS STRING, dwStart AS DWORD,
;





dwLen AS DWORD) AS STRING

RETURN SubStr3( cTarget, SLen( cTarget)-dwStart + 1, dwLen)





// SLen() возвращает длину строки

Причины для использования строго типизированных функций и переменных были объяснены. CA-Visual Objects поддерживает не типизированные функции в основном для обратной совместимости, а также для использования с макросами. Но несмотря на то, что приходится учить больше слов, стоит работать со строго типизированными функциями для уменьшения времени отладки и увеличения скорости работы программы.

Передача переменных по значению или по ссылки

До сих пор мы рассматривали передачу переменных только по значению, т.е. значение параметра передается аргументу, определенному в объявлении функции.

Из языка Clipper известно, что массивы не могут передаваться по значению. Если массив передается в функцию, на самом деле передается только ссылка на этот массив. Таким образом, в памяти существует только один массив и любой код внутри функции, который изменяет элемент массива, изменяет сам массив, а не его копию.

Эта логика также относится к объектам (и блокам кода) передаваемым в качестве параметра; в функцию передается только ссылка на объект. А это именно то, чем является переменная объекта – ссылка на объект.

По умолчанию, другие переменные передаются в функцию по значению. Это означает, что только значение переменной в данный момент времени передается в функцию.  Что бы ни происходило внутри в функции, это не влияет на исходную переменную. Однако, можно передать переменную по ссылке. А почему, скажем, дата передается по ссылке? Общая причина в том, что функция может вернуть только одно значение (хотя она может возвращать массив). Но часто удобно в качестве возвращаемого значения использовать TRUE или FALSE, чтобы показать, правильно ли отработала функция, хотя цель данной функции – менять величину одного из своих аргументов.  Примером может быть –

LOCAL cFile, cField AS STRING

LOCAL dDOB, dOldestDOB AS DATE

cFile := “PERSON”

cField := “DOB”

IF DOB_Oldest( cFile, cField, @dDOB)  // Обратите внимание на знак ‘@’

   dOldestDOB := dDOB
   ...

Здесь мы передаем <dDOB> по ссылке, что определяется применением знача ‘@’. Функция возвращает логическую величину, которая используется для управления ходом выполнения программы после возврата из функции. Функция открывает файл и читает даты рождения из поля <cField>, находит самую раннюю дату, и возвращает её значение через <dDOB>, изменяя значение этой переменной, которая сохраняет измененное значение после возврата из функции. Это дает нам способ «возврата» более чем одного ответа из функции. Это часто используется в функциях Win API, но также весьма полезно в обычном коде.

Если функция строго типизирована (что мы не можем сказать о предыдущей) и особенно, если третий аргумент был бы строго типизированным, тогда, вместо определения его AS DATE пришлось бы определять его как REF DATE следующим образом – 

FUNCTION DOB_Oldest( cDBF AS STRING, cField AS STRING,  ;





dDOB REF DATE) AS LOGIC
Функции в выражениях с алиасами.

Функция, описанная выше, использовалась в отношении к DBF файлу. Мы могли бы использовать алиас этой DBF как часть выражения при вызове данной функции при условии, что файл уже открыт –

(cAlias)->DOB_Oldest( cField, @dDOB)

Заметьте, что для этого потребовалось бы кое-что переписать, чтобы гарантировать, что такая запись будет работать с любой DBF подходящей структуры, если файл DBF уже открыт. 

Рекурсивный вызов функций

Функция может вызывать сама себя. То есть, Вы можете вызывать функцию из тела той же самой функции. Это может, например, обеспечить логику для очень эффективного способа составления списка всех каталогов на диске, или ветвей в генеалогическом древе. Существует много других применений.

Конвенции вызова функции.

Функции могут быть объявлены как CLIPPER, STRICT, PASCAL, или CALLBACK. Например –

FUNCTION MyFunc( cName AS STRING) AS STRING STRICT

В данном конкретном случае функция является STRICT по умолчанию, так как аргумент строго типизирован и в слове STRICT нет необходимости.

Конвенция вызова CLIPPER
Если аргумент в приведенном выше примере не был бы строго типизированным, функция была бы CLIPPER по умолчанию, хотя могло быть явно установлена строгая типизация при отсутствии параметров. Конвенция вызова CLIPPER позволяет строгую типизацию возвращаемого значения, но не строго типизированные параметры. При конвенции вызова CLIPPER последний(ие) параметр(ы) могут быть опущены, а также параметры могут быть пропущены параметры, если оставить обозначающие из положение запятые.  Это, конечно, зависит от того, может ли код функции устанавливать значения по умолчанию. При конвенции вызова CLIPPER переменные памяти могут передаваться по значению или по ссылке, поля могут передаваться только по значению, а массивы всегда передаются по ссылке.

Конвенция вызова STRICT
Объявляя функцию как STRICT, мы немного жертвуем гибкостью, но выигрываем в скорости выполнения и целостности приложения.  Нельзя опускать параметры при вызове функции, и возвращаемое значение не может использоваться в макро-выражении. Нет необходимости в том, чтобы все параметры были строго типизированы; для не типизированных параметров выбор передавать по ссылке или по значению при объявлении функции не задан. 

Конвенция вызова PASCAL
Конвенция вызова PASCAL синтаксически идентична STRICT, но внутренне отличается. В основном она используется для низкоуровневого взаимодействия с Windows.

Конвенция вызова CALLBACK
Специальная конвенция вызова Pascal с Windows прологом и эпилогом. Используется для низкоуровневого взаимодействия с Windows.

Export LOCAL
Эта особенность в объявлениях функций будет рассмотрена далее в этой книге (Глава 13) так как она сильно связана с использованием блоков кода (CodeBlocks).

Процедуры

Процедуры похожи на функции за исключением того, что они не могут возвращать (полезного) значения, так как они всегда возвращают NIL. Они определяются точно так же как и функции, со словом PROCEDURE вместо FUNCTION. Оператор RETURN в конце процедуры не может иметь связанное с ним значение. Так как вызывающий код может игнорировать возвращаемое функцией значение, нет особенной причины использовать процедуры вместо функции, кроме как в процедурах INIT.

Процедуры могут быть определены как процедуры INIT, когда они выполняются при старте приложения перед подпрограммой Start(). Функции не могут быть определены для работы с INIT таким образом. Эти процедуры не могут иметь аргументов и должны быть строго типизированы – или STIRCT или PASCAL.

Объявление процедуры INIT может выглядеть так –

PROCEDURE First AS VOID PASCAL _INIT1

Существует три возможных уровня: _INIT1, _INIT2 и _ITIT3. Процедуры _INIT1 выполняются перед _INIT2, и т.д., но в _INIT1 стартует собственный обработчик ошибок CA-Visual Objects и, так как нельзя определить последовательность процедур, которые будут выполняться в каждой группе, лучше избегать _INIT1. Процедуры _INIT2 будут выполняться перед процедурами _INIT3 в каком бы модуле они не были.

В большинстве случаев можно избегать использования процедур INIT, или даже любых процедур. Но как и всё в новом языке лучше знать, какие инструменты имеются для нашей пользы.

В других отношения процедуры – то же самое, что и функции.

Обзор

Довольно большая глава и охватила много фундаментального. Многое было новым и для программистов на Clipper.

Основной момент, который надо усвоить – это что строгая типизация, хотя и не необходима, все же очень стоит времени и не трудная.

Мы пропустили структуры и объединения и отложили кодовые блоки для более позднего рассмотрения, но описали все остальные типы данных с некоторыми советами по их использованию.

Мы довольно исчерпывающе рассмотрели массивы, включая некоторые имеющиеся функции для работы с массивами.

Мы рассмотрели, как переменные могут передаваться в функции, включая передачу по значению и по ссылке, и мы рассмотрели различные конвенции вызова функций.

Наконец, мы рассмотрели использование процедур, включая процедуры INIT.

