Programowanie Aplikacji Internetowych

Instrukcja 1

Podstawy programowania obiektowego

Czas na realizacje: 4 godziny (dwa laboratoria)

Instrukcja zostata podzielona na dwie czesci — zapoznanie sie z srodowiskiem Microsoft Visual Studio C++ oraz
podstawy programowania obiektowego. W ramach realizacji instrukcji nalezy wykonac¢ sprawozdanie (wzér na

ostatniej stronie).

1. Srodowisko Microsoft Visual Studio i programowanie w jezyku C++ (2 godziny)

W celu przetestowania sSrodowiska Microsoft Visual Studio w ramach tej instrukcji zostanie wykonany projekt w
konsoli. Aby to zrobi¢ nalezy po uruchomieniu srodowiska wybrac opcje Create a new project:
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Cr Windows Linux Console

Ifﬂ Windows Desktop Wizard
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Po przejsciu dalej mozna wpisa¢ nazwe projektu (np. Instrukcjal) i utworzy¢ projekt:

Configure your new project
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Okno programu prezentuje sie nastepujgco:
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Domysiny program wyswietla w konsoli tekst "Hellow World!". Po uruchomieniu programu otrzyma sie
nastepujgce okno:

Microsoft Visual Studio Debt
Hello World!

C:\Users\Krystian\source\repos\Instrukcjal\x64\Debug\Instrukcjal.exe (process 4652) exited with code ®©.

To automatically close the console when debugging stops, enable Tools->Options->Debugging->Automatically close the conso
le when debugging stops.

Press any key to close this window .




Zadanie 1

W funkcji main wypisa¢ w konsoli tekst "Podaj dwie liczby: ". Nastepnie pobra¢ od uzytkownika dwie liczby
catkowite. Stuzy do tego nastepujacy zapis:

int liczba_a; // utworzenie zmiennej
std::cin >> liczba_a; // pobranie zmiennej od uzytkownika (zatwierdzenie klawiszem Enter)

Po pobraniu dwdch liczb od uzytkownika obliczy¢ ich sume i wyswietli¢ na ekranie. Wyswietlanie danych za
pomocg strumienia std::cout umozliwia wyswietlanie kilku wartosci jednoczesnie, np.:

std::cout << "Wynik: " << wynik << std::endl; // wyswietli: "Wynik: X\n", gdzie X jest liczba

W powyzszym zapisie std::endl oznacza znak nowej linii. W celu pominiecia wykorzystania przestrzeni nazw std
(czyli zapisu std::) mozna opcjonalnie przed funkcjg main umiesci¢ zapis domyslnie wykorzystujacy tg przestrzen:

using namespace std; // od teraz mozna pisac¢ cout zamiast std::cout (analogicznie cin i endl)

Przetestowac utworzony program podajac jako liczby:

e dwie wartosci catkowite
e dwie wartosci zmiennoprzecinkowe
e dwa wyrazy

Krotkie wnioski oraz kod zrodtowy zamiesci¢ w sprawozdaniu (2 pkt).

Opcjonalnie napisac¢ program w taki sposéb, aby po podaniu nieprawidtowych danych (np. tekstu), program
ponownie prosit o podanie danej liczby. Utworzony kod umiesci¢ w sprawozdaniu (1 pkt).

Zadanie 2

Celem zadania jest poréwnanie czasu obliczen dzielenia oraz mnozenia liczb podwdjnej precyzji (double). Do
zmierzenia czasu mozna wykorzystac np. biblioteke chrono. Aby to zrobi¢ nalezy zatgczy¢ plik blbioteki chrono:

#include <chrono>

Nastepnie czas obliczen mozna zmierzy¢ nastepujgco:

auto start = std::chrono::system_clock::now();

// miejsce wstawienia kodu obliczen

auto koniec = std::chrono::system_clock::now();

auto roznica = std::chrono::duration_cast<std::chrono::milliseconds>(koniec - start).count();
std::cout << "Czas obliczen: " << roznica << "ms\n";

W ramach obliczenn wykonac¢ za pomocg petli 100000000 operacji mnozenia typu double, np.:

for (int i

:0;
double a =
H

i < 100000000; i++) {
10.0 * i;

Sprawdzi¢ czas obliczen dla powyzszego kodu (mnozenie) oraz zrobi¢ to samo dla dzielenia.
Porownac wyniki, otrzymane czasy i krdtkie wnioski umiesci¢ w sprawozdaniu (2 pkt).

Opcjonalnie sprawdzi¢ czas wykonania pustej petli (bez zadnej operacji w srodku) i odpowiednio uwzglednic ten
czas w wynikach (1 pkt).




Zadanie 3

Utworzy¢ funkcje o nazwie min3, przyjmujaca trzy liczby catkowite jako parametry i zwracajgca najmniejszy
z podanych parametrow (najmniejszg liczbe). Wynik dla wybranych przez siebie liczb wyswietli¢ w konsoli.

Kod zrédtowy zamiesci¢ w sprawozdaniu (2 pkt).
Zadanie 4
Celem zadania jest przetestowanie debugowania w srodowisko Microsoft Visual Studio.

W ramach zadania nalezy utworzy¢ strukture Osoba zawierajgcg nastepujgce zmienne: string imie, string
nazwisko, int rok. Strukture mozna zdefiniowad bezposrednio nad funkcjg main. Aby korzysta¢ w taki sposob ze
zmiennych string nalezy zatgczy¢ biblioteke string i uzy¢ przestrzeni nazw std:

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

W $rodowisku Microsoft Visual Studio mozna ustawiac putapki (breakpointy), czyli miejsca w ktérych zatrzyma sie
program podczas wykonywania, jezeli zostat uruchomiony w trybie debugowania (czyli domyslinie).

Aby ustawic¢ breakpoint wystarczy klikng¢ obok wybranej linii kodu z lewej strony. Uwaga: program zatrzymuje
sie domyslInie przed zaznaczonym miejscem (kod z zaznaczonej linii nie zostanie wykonany). Po zatrzymaniu
programu mozna najechac kursorem na zmienne w programie i podejrze¢ ich zawartos$¢ w danej chwili. Aby
program kontynuowat dziatanie nalezy wybra¢ opcje "Continue". Pokazuje to nastepujacy przyktad:

” File Edit View Git Project Build Debug Test Analyze Tools Extensions Window  Help

- EQRaEl Y- _ P Continue ~

Process: [17172] Instrukcjal.exe Thread: [13820] Main Thread Stack Frame: main

Instrukcjal.cpp & X

i Instrukcjal (Global Scope) ~ | 7 main()

Eint main()

Osoba jakas;
jakas.imie = "Jan";
jakas .nazwisko = "Howalski";
jakas.rok = 1990:
& jakas {imie="Jan" nazwisko="" rok=-858993460} 11

Celem zadania jest przetestowanie powyzszego kodu i ustawienie 5 breakpointdw jak na zrzucie ekranu powyzej.
Nalezy sprawdzi¢ jakie sg wartosci zmiennych struktury osoba w przypadku pierwszego i pigtego breakpointa. Do
przejscia do kolejnego breakpointa nalezy wykorzystaé przycisk Continue.

Krotkie wnioski zamiesci¢ w sprawozdaniu (2 pkt).




2. Podstawy programowania obiektowego (2 godziny)

Tworzgc struktury w kazdym miejscu kodu mozna zmodyfikowaé ich zawartos¢, a funkcje na nich operujace nie s3
$cisle z nimi powigzane. W programowaniu obiektowym tworzy sie klasy, ktore definiujg nie tylko dane (tak jak
w strukturach), ale takze poziom dostepu do tych danych (publiczny lub prywatny) i metody zwigzane z tymi
danymi (metody, czyli funkcje zwigzane z dang klasg takze majg przypisany poziom dostepu). Takie podejscie
zapewnia hermetyzacje (enkapsulacje), czyli ukrywanie pewnych sktadowych, zapewniajgce m.in. bezpieczenstwo,
wyodrebnienie funkcjonalnosci, czy uodpornienie na btedy i lepsze odzwierciedlenie rzeczywistosci.

Poréwnanie obu podejs¢:

Programowanie funkcyjne (struktury)

Programowanie obiektowe (klasy)

plik osoba.h (nagtéwkowy)

plik osoba.h (nagtéwkowy)

#ifndef OSOBA_H
#define OSOBA_H

#include <string>
using namespace std;

struct Osoba

{
string imie;
string nazwisko;
int rok;

H

void OsobaInicjalizacja(Osoba& osoba, string imie
string nazwisko);

void OsobaInformacje(Osoba& osoba);

#endif

#ifndef OSOBA_H
#define OSOBA_H

#include <string>
using namespace std;

class Osoba
{
private:
string imie;
string nazwisko;
int rok;
public:
void Inicjalizacja(string imie,
string nazwisko, int rok);
void Informacje();

}

#endif

plik osoba.cpp (zrodtowy)

plik osoba.cpp (zrodtowy)

#tinclude <iostream>
#include <string>
#tinclude "osoba.h"

void OsobaInicjalizacja(Osoba& osoba, string imie
string nazwisko, int rok)

{
osoba.imie = imie;
osoba.nazwisko = nazwisko;
osoba.rok = rok;
}
void OsobaInformacje(Osoba& osoba)
{
cout << osoba.imie << " ";
cout << osoba.nazwisko.substr(0, 1);
cout << ". " << osoba.rok << endl;
}

#tinclude <iostream>
#include <string>
#tinclude "osoba.h"

void Osoba::Inicjalizacja(string imie, string

nazwisko, int rok)

{
this—>imie = imie;
this—>nazwisko = nazwisko;
this—->rok = rok;
}
void Osoba: :Informacje()
{
cout << this->imie << " ";
cout << this->nazwisko.substr(0, 1);
cout << ". " << this->rok << endl;
}

W przypadku programowania obiektowego warto zauwazyc¢:

e Wydzielenie bloku private (zmienne i metody dostepne tylko w ramach metod klasy) i public (zmienne
i metody dostepne publicznie) — stowa kluczowe private i public nazywane s3 modyfikatorami dostepu

e Poprzedzenie nazw metod w pliki osoba.cpp nazwa klasy i podwéjnym dwukropkiem (Osoba::)

e Wykorzystanie stowa kluczowego this do odwotania sie do danych klasy



Aby dodac pliki .h oraz .cpp zwigzane z tworzong klasg nalezy wybrac opcje Project = Add class...:

” File Edit View Git = Project = Build Debug Test Analyze Tools Extensions Window

A  Retarget solution .
= lindows Debugger ~

- B8 6B
Add Module...

Instrukcjal.cpp + X “  Add Class...

[ Instrukgja ; Class Wizard... Ctrl+Shift+X ~ | ) main()

Add New ltem... Ctrl+Shift+A

Add Existing Item... Shift+Alt+A

<iost]
Exclude From Project

Show All Files

Nastepnie mozna wpisac¢ nazwe klasy i jg utworzyc:

Add Class

Class name h file cpp file

Osol)d Osoba.h Osoba.cpp

Base class Access

Other options:

D Inline

Cancel

W Solution Explorer umieszczane sg automatycznie dwa pliki zwigzane z klasg. Nazwa.cpp, oraz Nazwa.h (w tym
pliku zamiast instrukcji #ifndef itd. wykorzystany jest zapis #pragma once, informujacy ze dany plik ma by¢ tylko
jeden raz przetwarzany przez kompilator.

Solution Explorer

{

B3 Solution ‘Instrukcjal’ (1 of 1 project)
4 [ Instrukcja1
P 20 References

P &3 External Dependencies
4[5 Header Files
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£ Resource Files

ource Files
Instrukgjal.cpp
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W ramach przyktadu zmodyfikujmy plik Osoba.h nastepujgco:

#pragma once
#include <string>
using namespace std;

class Osoba
{
private:
string imie;
string nazwisko;
int rok;
int* dane;
public:
Osoba(string imie, string nazwisko, int rok);
~0soba();
void Informacje();

3

Natomiast Osoba.cpp nastepujgco:

#include <iostream>
#include <string>
#include "Osoba.h"

Osoba: :0Osoba(string imie, string nazwisko, int rok)

{
this—>imie = imie;
this—>nazwisko = nazwisko;
this—>rok = rok;
this—>dane = new int[10];
3
Osoba: :~0soba()
{
delete[] dane;
3
void Osoba::Informacje()
{
cout << this->imie << " ";
cout << this->nazwisko.substr(0, 1);
cout << ", " << this->rok << endl;
}

W powyzszym przyktadzie umieszczono dwie nowe metody (funkcje zwigzane z klasg) o nazwie Osoba oraz ~“Osoba
nie zwracajgce zadnego typu. Jest to odpowiednio konstruktor (metoda wywotywana przy tworzeniu obiektu) oraz
destruktor (metoda wywotywana przy niszczeniu obiektu, moze ona zwalnia¢ wczesniej przydzielong pamiec).

Przyktad wykorzystania powyzszej klasy (plik Instrukcja.cpp):

#include <iostream>
#include "Osoba.h"

int mainQ)

{
Osoba jakas("Jan", "Kowalski", 1990); // wywotanie konstruktora i utworzenie obiektu 'jakas'
Osoba druga("Anna", "Nowak", 1992); // wywotanie Konstruktora i utworzenie obiektu 'druga’
jakas.Informacje(); // wywotanie metody Osoba::Informacje dla obiektu 'jakas'
druga.Informacje(); // wywotanie metody Osoba::Informacje dla obiektu 'druga'

} // w tym momencie wywotywane sa destruktory wszystkich obiektow




Zadanie 5
Przetestowac przyktad z klasg Osoba (szdsta i siddma strona tej instrukcji).
Wynik dziatania programu umiesci¢ w sprawozdaniu (2 pkt).

Rozszerzy¢ funkcjonalnos¢ klasy Osoba dodajgc metode - void Losuj(), ktéra wylosuje 10 liczb i umiesci je w tablicy
dane (mozna zastosowac petle). Do wylosowania liczby wykorzysta¢ zapis: rand() % 50. Doda¢ metode
wyswietlajacg liczby z tablicy dane - void WypiszWylosowane(). Zrobi¢ to w taki sposéb, aby byta to metoda
prywatna. Wywota¢ tg metode wewnatrz metody Informacje().

Przetestowac dziatanie programu i nowych metod. Kod Zzrédtowy umiesci¢ w sprawozdaniu (3 pkt).

Sprébowadé wyswietli¢ nazwisko jednej z oséb w funkcji main (std::cout << jakas.nazwisko;). Wynik i wnioski
dotyczgce potencjalnego rozwigzania umiesci¢ w sprawozdaniu (1 pkt).

Opcjonalnie doda¢ drugi konstruktor, ktory przyjmie dodatkowo parametr typu int, okreslajacy ile liczb ma
zawierac tablica dane. W razie koniecznosci doda¢ w klasie dodatkowe zmienne. (2 pkt)

Opcjonalnie zastanowic sie nad umozliwieniem odczytaniem nazwiska osoby, ale bez mozliwosci jego modyfikacji.
(2 pkt)



Programowanie Aplikacji Internetowych - Sprawozdanie

Instrukcja 1
Podstawy programowania obiektowego

Imie | nazwisko, numer indeksu

Zadanie 1

..... (wnioski, kody Zrodtowe, wyniki dziatania, zadania opcjonalne)

Zadanie 2

..... (wnioski, kody zrédtowe, wyniki dziatania, zadania opcjonalne)

Zadanie 3

..... (wnioski, kody zrédtowe, wyniki dziatania, zadania opcjonalne)

Zadanie 4

..... (wnioski, kody Zrodtowe, wyniki dziatania, zadania opcjonalne)

Zadanie 5

..... (wnioski, kody Zrodtowe, wyniki dziatania, zadania opcjonalne)




