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poj¦cie obieku

dwa podej±cia do wytwarzania oprogramowania

podstawowa obsªuga wej±cia i wyj±cia

tworzenie i u»ywanie nowych typów danych
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przykªad

Wska¹niki i referencje.
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poj¦cie obiektu

Obiekt

wyodr¦bniony element rzeczywisto±ci, maj¡cy znaczenie w
rozpatrywanym modelu. Obiekt � element � mo»e by¢ materialny
lub abstrakcyjny.

¹ródªo: https://pl.wikipedia.org/wiki/Obiekt
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poj¦cie obiektu

Obiekt

Podstawowe poj¦cie wchodz¡ce w skªad paradygmatu
programowania obiektowego w analizie i projektowaniu
oprogramowania oraz w programowaniu.
Ka»dy obiekt ma trzy cechy:

to»samo±¢, czyli cech¦ umo»liwiaj¡c¡ jego identy�kacj¦ i
odró»nienie od innych obiektów;

zachowanie, czyli zestaw metod wykonuj¡cych operacje na
tych danych;

stan, czyli aktualny stan danych skªadowych.

¹ródªo:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Obiekt_(programowanie_obiektowe)
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poj¦cie obiektu

Programowanie obiektowe

W obiektowym paradygmacie projektowania program (podprogram)
wyra»any jest za pomoc¡ zbioru obiektów, które komunikuj¡ si¦
mi¦dzy sob¡ w celu wykonania zada«.
Poszczególne obiekty modeluj¡ konkretne fragmenty rzeczywisto±ci.

Cechy programowania obiektowego

abstrakcja;

hermetyznacja;

polimor�zm;

dziedziczenie.
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dwa podej±cia do wytwarzania oprogramowania

Podej±cie "z góry na dóª" (top - down)

Teoretycznie zgodne z paradygmatem strukturalnym.

W pierwszej kolejno±ci problem jest de�niowany, za± jego
rozwi¡zanie delegowane jest do osobnych moduªów.

Stosowany cz¦±ciej przy wytwarzaniu aplikacji.
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dwa podej±cia do wytwarzania oprogramowania

Podej±cie "z doªu do góry" (bottom - up)

Teoretycznie zgodne z paradygmatem obiektowym.

De�niowane s¡ moduªy, które mog¡ by¢ wykorzystane do
rozwi¡zania innych bardziej zªo»onych problemów.

Stosowane raczej przy tworzeniu bibliotek.
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podstawowa obsªuga wej±cia wyj±cia

#include <iostream >

Obiekty globalny obsªuguj¡ce strumienie

std::cout - standardowe wyj±cie

std::cout << "standardowe wyjscie" << std::endl;

std::cerr - standardowe wyj±cie dla bª¦dów

std::cerr << "standardowe wyjscie bledow" << std::endl;

std::clog - standardowe wyj±cie dla logów

std::clog << "standardowe wyjscie log" << std::endl;

std::cin - standardowe wej±cie

int A;

std::cin >> A;
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std::string - napisy w stylu C++

J¦zyk C++ udost¦pnia wygodny dla u»ytkownika typ danych
reprezentuj¡cy ci¡gi znaków - std::string.

#include <string >

int main()

{

std:: string s1 = "John Smith";

std:: string s2 = "Ann Johnson";

std::cout << s1 << std::endl;

std::cout << s1 << " and " << s2 << std::endl;

return 0;

}

Wi¦cej na :
http://www.cplusplus.com/reference/string/string/
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std::string - napisy w stylu C++

J¦zyk C++ udost¦pnia wygodny typ do obsªugi ci¡gów znakowych
- std::string

https://en.cppreference.com/w/cpp/string/basic_string
http://www.cplusplus.com/reference/string/string/

int main(void){

std:: string s1("Napis_1");

std:: string s2 = "Napis_2";

std:: string s3 = s1;

std::cout << s1 << " " << s2 << " " << s3 << std::endl;

return 0;

}
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std::string - napisy w stylu C++

Klasa std::string udost¦pnia kilka metod pozwalaj¡cych na
wygodne manipulowanie ci¡gami znaków, m.in.:

lenght - zwraca dªugo±¢ napisu

capacity - zwraca rozmiar przydzielonej pami¦ci

clear - czy±ci napis

find - przeszukuje napis w celu odnalezienia wzorca

std:: string s_n("to jest napis");

std:: string s_f("jest");

auto i = s_n.find(s_f);

c_str - zwraca napis w stylu j¦zyka C

operator[] - zwraca znak znajduj¡cy si¦ na wskazanym
miejscu

operator== i inne - porównywanie dwóch napisów
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std::string - napisy w stylu C++

Moduª std::string udost¦pnia równie» kilka przydatnych funkcji,
np.:

stoi, ltoi, stof, ltod - konwersja napisu do warto±ci
liczbowej

std:: string s("11");

auto x = stoi(s);

operator+ - ª¡czy dwa napisy (konkatenacja)

std:: string s1("Napis_1");

std:: string s2 = "Napis_2";

auto s12 = s1 + s2;

operator� - wczytywanie napisu ze strumienia

operator� - wypisywanie napisu do strumienia
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Tworzenie i u»ywanie nowego typu danych

W budowanym systemie niezb¦dne jest narz¦dzie do zarz¡dzania
czasem. W trakcie implementacji kilku moduªów wy»szego rz¦du
wyodr¦bniono nast¦puj¡ce brakuj¡ce funkcjonalno±ci:

pobieranie aktualnego czasu systemowego;

porównywanie dwóch chwil czasowych i zwracanie ró»nicy
wyra»onej w sekundach;

wypisywanie na standardowym wyj±ciu zapisanego czasu w
ustalonym (i niezmiennym) formacie (HH:MM:SS).

W jaki sposób nale»y przyst¡pi¢ do projektowania moduªu
odpowiadaj¡cego za czas? Jak nale»y go zaimplementowa¢?
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Tworzenie i u»ywanie nowego typu danych

Tworzenie nowego typu danych najlepiej rozpocz¡¢ od
przygotowania krótkiego testu!

int main()

{

auto t1 = now ();

wait (0.1);

auto t2 = now ();

t1.print ();

t2.print ();

std::cout << t2.timeDifference(t1). value() << '\n';

return 0;

}

Funkcja now() ma tworzy¢ obiekt reprezentuj¡cy czas za± funkcja
wait(0.1) ma zatrzyma¢ program na 0.1 sekundy. Implementacje

tych metod dost¦pne w materiaªach do wykªadu.
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Tworzenie i u»ywanie nowego typu danych

De�niuj¡c klas¦ najlepiej od razu zde�niowa¢ typy pomocnicze.
W tym przypadku Duration enkapsuluje dlugo±¢ interwaªu
pomi¦dzy dwoma chwilami.

class Time

{

public:

Time(short h, short m, float s);

Duration timeDifference(const Time& t2) const;

void print() const;

private:

short h_ = 0;

short m_ = 0;

float s_ = 0;

};

W jaki inny sposób mo»emy przechowywa¢ informacj¦ o czasie?
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Tworzenie i u»ywanie nowego typu danych

De�niuj¡c klas¦ najlepiej od razu zde�niowa¢ typy pomocnicze.
W tym przypadku Duration enkapsuluje dlugo±¢ interwaªu
pomi¦dzy dwoma chwilami.

class Duration

{

public:

Duration(float value);

float value() const;

private:

float value_;

};

Warto zwróci¢ uwag¦, »e dla tak zde�niowanych klas nie istnieje
mo»liwo±¢ zmiany stanu obiektu ju» po jego utworzeniu.
Zapewnienie staªo±ci obiektu na tym etapie jest cz¦sto
wykorzystywan¡ cech¡. Dlaczego ?
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