Nogle praktiske småting ved programmering i C++

I det følgende vil jeg prøve at præsentere en række ting, der forhåbentligt kan være nyttige i forbindelse med jeres programmering i C++.

Lav funktionerne lidt ad gangen

Ved udviklingen af et program, giver det færrest grå hår i hovedet, hvis man sørger for at lave de enkelte programdele en af gangen, få dem til at virke, og først derefter går videre med de øvrige funktioner. 

Lav indrykninger

For at have en chance for at overskue et komplekst program, er det helt nødvendigt, at man laver pæne indryk i forbindelse med tuborg-parenteser og lignende. Indrykkene bør være på 4 eller 8 mellemrum, da de ellers bliver for små til at strukturen ses tydeligt. (I Turbo C++'s editor kan man markere en blok, og derefter brug Ctrl-K I og Ctrl-K U til at indrykke og udrykke en blok.) Find din egen stil for hvordan koden skal se ud, læg dig fast på den og brug den konsekvent gennem hele programmet.

Brug beskrivende navne

I alle tilfælde, hvor det kan hjælpe på forstålsen, bør man vælge beskrivende navne på variable, parametre og funktioner. Man kan selvfølgelig godt få et program til at virke, selvom variablerne hedder ko, snot og hvalp, men programmet bliver meget svært at forstå bagefter.

Det er nemmere at regne ud, at en array indeholder en matrix, hvis den hedder Amat fremfor blot A, og ligeledes er det meget nemmere at regne ud, hvad funktionen MatrixSum gør, end funktionen udregn2.

Kastrofen indtræffer, når man kalder den funktion, der udregner determinanten for prikprodukt, hvor der er en direkte forkert sammenhæng mellem navnet og virkemåden.

Et beskrivende navn betyder ikke altid et langt navn. F.eks. giver variabelnavnet taeller ikke mere information end navnet i.

Kommentarer

Da langt størstedelen af programmering ikke handler om at udvikle nye programmer, men om at rette i gamle, er det helt afgørende, at programmerne også at lette at forstå og tilrette, når du (eller en anden programmør) kommer tilbage til det om nogle måneder.

Ved at strukturere sit program godt, opdele det i passende funktioner og bruge gode beskrivende navne for variable og funktioner, kan koden næsten forklare sig selv. I mange tilfælde er det dog alligevel en stor hjælp, hvis kildekoden er velkommenteret.

Lav kommentarerne, mens du skriver programmet. At lave dem bagefter er selvfølgelig bedre end ingen kommentarer, men hvis man skriver dem, mens man skriver programmet, har man frisk i hukommelsen, hvorfor koden er lavet, som den er.

Start programmet med filnavnet i toppen. (Dette er f.eks. en fordel ved udskrift.) Inkludér samtidigt navnet på programmøren.

// simpson.cpp

//

// Et program til integration af normalfordelingens tæthedsfunktion

//

// Løsning af kursusopgave 1, MØK 1. år 2001

// Skrevet af Rip, Rap og Rup. <rip@andeby.dk>

Når programmerne begynder at blive lidt større, kan man med fordel dele funktionerne op i logiske grupper, og indsætte overskrift-kommentarer, der øger overskueligheden.

////// Rutiner til udregning af egenværdier //////

At gentage præcis hvad koden gør, giver ikke nogen ekstra information, og er således spild af tid. Mens man lærer sproget, kan det være i orden, men på længere sigt bør man undgå det. Se på følgende eksempel. Hvad gør koden?

    // ...

    res=a; // set res lig a

    for (int i=2;i<=n;i++) // gennemløb 2 til n

        res=res*a; // multiplicer res med a

    // ...

Sammenlign så med denne kodestump:

    // ...

    // udregn a opløftet til n'te potens

    res=a;

    for (int i=2;i<=n;i++) 

        res=res*a; 

    // ...

Det er en god idé at beskrive alle større funktioner i programmet. Fokusér på hvad funktionens formål er, og hvad ind- og uddata indeholder. Beskriv altså parametrene og funktionens returværdi (medmindre funktionen er void).

void findroedder(double a[MAXGRAD+1], int grad,

                 double roedder[MAXGRAD], int &ikkefundet)

// findroedder finder rødderne i et polynomium

//

// Inddata:

// a[]: koefficienterne i polynomiet

// grad: graden af polynomiet

//

// Uddata:

// roedder[]: de fundne løsninger

// ikkefundet: indeholder 1 (sandt) hvis rødderne ikke kunne findes,  //             ellers 0 (falsk)

{


// ... funktionkrop her ...

}

Ved erklæringer af variabler, hvor navnet ikke er selvforklarende, bør man skrive en beskrivelse af den. I nogle kan en angivelse af måleenhed f.eks. være nødvendig.

double afstand; // Afstanden fra A til B i km

int n; // Antallet af rækker og søjler i matricen

Ved at sætte en lille kommentar i samme linie som koden, kan man ofte undgå meget forvirring, når man skal se på koden igen.

void IndtastTotalMatrix(double mat[MAXN][MAXN+1], int &n)

{

   cout << "Indtast antallet af ligningerne i ligningssystemet : ";

   cin >> n;

   for (i=0; i<n; i++)

   {

      for (j=0; j<n; j++)

      {

         cout << "Indtast koefficient nr. " << j+1 

              << " i ligning nr. " << i+1 << " : ";

         cin >> mat[i][j];

      }

      cout << "Indtast højreside i ligning nr. " << i+1 << " : ";

      cin >> mat[i][n]; // søjle n svarer til søjle n+1 i matematisk

                        // forstand, altså søjlen, der indeholder

                        // højresiden af ligningssystemet

   }

}

En anden form for kommentarer i samme linie, er små huskebemærkninger. Altså beskeder til en selv om, hvad der skal rettes eller bør forbedres.

cout << "Indtast antallet af ligningerne i ligningssystemet : ";

cin >> n; // Bør tage højde for, at n er >0 og <=MAXN
En hyppigt brugt metode under programudvikling er at "kommentere ud". Det vil sige, at sætte kommentartegn foran linier, som ikke virker endnu og derfor ikke kan/skal kompileres endnu. Man kan så afprøve de dele af programmet, der er lavet. Skråstregnerne kan så hurtigt slettes, når man får brug for programlinierne igen.

Metoden er også nyttig, hvis man beslutter at fjerne noget fra sit program, men gerne vil have mulighed for at tage det med igen, hvis man ombestemmer sig.

int main() {

    double mat[MAXDIM][MAXDIM], xvek[MAXDIM];

    int dim;

    IndtastTotalMatrix(mat, dim)

    GaussElimination(mat, dim);

//    BackwardsSubstitution(mat, dim, xvek)

//    UdskrivLoesningsvektor(xvek, dim);

    return 0;

}

I nogle tilfælde kan det øge overskueligheden at tilføje navnet på den sætning, en tuborg-parentes hører sammen med.

if (udregn) {

    for (j=1;j<=n;j++) {

        // Ganger søjle j-1 med A og gemmer resultatet i søjle j

        for (i=0;i<n;i++) {

            K[i][j]=0;

            for (k=0;k<n;k++)

                K[i][j]+=A[i][k]*K[k][j-1];

        } // end for i

    } // end for j

} // end if (udregn)
Hjælp-funktionen
Hvis der er en funktion i C++, I gerne vil vide mere om, kan I slå op i hjælpen. Skriv funktionsnavnet i kildekoden, stil markøren i ordet, og tryk Ctrl-F1. Herefter burde der komme en forklaring på funktionen. Prøv f.eks. at slå getch(), sqrt(), clrscr() og math.h op.

Hvis man skal programmere noget som helst selvstændigt (senere på studiet eller i et job), er det at kunne slå op i en referencemanual (enten en bog eller et indbygget hjælpefunktion) totalt uundværligt, og faktisk burde vi fokusere mere på dette i undervisningen.

Gem ofte

Det er en god idé at gemme ens program ofte. Sørg også for med mellemrum at give filen et nyt navn ved at lave fortløbende numre: matrix01.cpp, matrix02.cpp, matrix03.cpp o.s.v. Dette giver mulighed for at gå tilbage til en tidligere version, hvis der er noget, man har rettet forkert, og programmet pludseligt ikke virker. Ved professionel programudvikling har man særlige versionsstyringssystemer, men til vores formål er metoden med at tælle op rigelig.

Jeg anbefaler at I gemmer jeres CPP-filer på jeres netværksdrev (typisk S:-drevet) eller - hvis I sidder derhjemme - på harddisken (typisk C:) og ikke på disketter (A:-drevet). Disketter er det mest upålidelige, der findes! De går i stykker, de bliver væk, de er langsomme, de har aldrig plads nok, den magnetiske belægning bliver slidt, når der de er brugt mange gange, Windows bliver voldsomt forvirret, når man fjerner dem, man glemmer dem, o.s.v. Undgå dem, hvis I kan!

Det er stadig en god idé at tage en sikkerhedskopi fra S:-drevet til en diskette, før I tager hjem, men jeg anbefaler at I undgår at bruge disketter, mens I sidder og arbejder.

Gem desuden kildekoden før I kører programmet. I risikerer at miste programmet, hvis Turbo C++ går ned som følge af en uendelig løkke, et forkert array-indeks eller en løbsk pointer. Tryk F2 før Ctrl-F9! Det tager ikke særlig lang tid (hvis man gemmer på S:-drevet), og det er en god sikkerhed.

Afbryd kørende program

Man kan næsten ikke undgå på et eller andet tidspunkt at komme til at lave et program, der kommer ind i en uendelig løkke. En klassiker er:

for (i=0;i<n;i++)

for (j=0;j<n;i++)

          C[i][j]=A[i][j]+B[i][j];  // Ups!! Uendelig løkke!

                                    // Hvad går der galt?

En anden mulighed er, at man taster et for stort tal, og derefter er tvunget til at indtaste 117 tal.

I sådanne situationer er det nødvendigt at kunne stoppe programmet. I Turbo C++ kan man gøre dette ved at trykke på Ctrl-Break (Ctrl samt Pause/Break-knappen oppe til højre på tastaturet). Hvis man gør det flere gange, risikerer man imidlertid at programmet går ned (og du mister dit program!). Derfor: Tryk Ctrl-Break én gang, og hvis programmet venter på input fra brugeren (cin), så skriv et eller andet og tryk Enter.

Dette skulle gerne give en dialogboks, hvor man kan vælge "Cancel", og herefter kan man trykke Ctrl-F2 (Program reset). Derved er man ude af aflusningstilstanden (debug-mode), og man kan finde fejlen, og prøve igen.

Yderligere læsning:

"To comment or not to comment" - http://community.borland.com/article/0,1410,26678,00.html

"// I have a comment" - http://community.borland.com/article/0,1410,20872,00.html
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