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Stosowanie mstrukc]l funkcji,
procedur, obiektéw i metod
wybranych jezykéw programowania

|
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EFEKTY KSZTALCENIA Z PODSTAWY PROGRAMOWE]:
P L4

(E.b)(3) dobiera oprogramowanie uzytkowe do realizacji okre$lonych zadar;
= E.14.3(4) stosuje instrukcje, funkcje, procedury, obiekty, metody wybranych jezykéw programowania.

W TYM ROZDZIALE:

i dov.nesz sig, jakie jezyki programowania mogg by¢ wykorzystane do tworzenia aplikacji;

= poznasz programowanie strukturalne i obiektowe;

u dowiesz sig, na czym polega programowanie sterowane zdarzeniami;

™ nauczysz sig stosowac instrukcje, funkcje, procedury, obiekty, metody wybranych jezykéw programowania.

Wprowadzeme

&zylki programowania opisujg, jak komputer ma rozumie¢ instrukcje 1 wyrazenia, za pomocg ktérych zostat zapi-
sany algor)rtm Algorytm zapisuje si¢ w postaci kodu Zrédiowego, kt6ry nastepnie jest przetwarzany na instruk-
cje wykonywane przez procesor.

Sposoby przetwarzania kodu Zrédtowego

o Kompilacja kodu Zrédlowego — kod Zrédlowy jest humaczony do postaci jezyka maszynowego, czyli elemen-
tamych operacji gotowych do przetworzenia przez procesor komputera. Jezyki tego typu s3 okreélane jako
kompilowane jezyki programowania. Kompilacja jest wykonywana jeden raz, w jej wyniku otrzymuje sie
plik wykonywalny (np. z rozszerzeniem .exe), ktéry moze by¢ wykonany wielokrotnie. Jezyki kompilowane
zapewniajg najwyzsza wydajnos¢ programom, lecz kod maszynowy jest $cisle powigzany z platforma sprze-
towa. Przykladami popularnych jezykéw kompilowanych sg C++, C# oraz czesto uzywany w dydaktyce jezyk
Pascal

o Interpretacja kodu Zrédiowego — kod Zrédlowy jest na biezaco thumaczony i wykonywany przez dodatkowy

program, zwany mterpreterem Jezyki tego typu sa okreslane jako interpretowane jezyki programowania.

Interpretacja jest wykonywana podczas kazdego uruchomienia programu. Przyktadami popularnych jezykéw

mterpretowanych stosowanych do tworzenia aplikacji internetowych, s3 ]avaScnpt oraz PHP.

Kompilacja do kodu bajtowego — kod Zrédtowy jest kompilowany do kodu posredniego (kodu bajtowego), kté-
]est nastepnie wykonywany przez maszyne wirtualng. Kod posredni nie zalezy od systemu operacyjnego

1 procesora, co umozliwia uruchomienie programu na réznych platformach sprzetowych i programowych.

Przyktadem takiego jezyka jest Java.

@

Podstawowe sposoby programowania, nazywane paradygmatami

e Programowanie strukiuralne — zaleca podzial kodu Zrédtowego programu na procedury i hierarchicznie uto-
zone bloki z wykorzystaniem struktur algorytmicznych: sekwendji, selekdji, iteracji (petli) i rekursji. W pro-
gramowaniu strukturalnym unika sie stosowania instrukgji skoku. Komunikacja miedzy procedurami jest
realizowana przez dobrze okreélone interfejsy;

e Programowanie obiektowe — programy definiuje si¢ za pomocg obiektéw — element6w laczacych stan (czyli
dane nazywane polam1) i zachowanie (czyli procedury, nazywane metodami). Obiektowy program kompu-
terowy jest zbiorem takich obiektéw komunikujacych sie pomiedzy sobg w celu wykonywania okreslonych
zadan.

-

Programy mo g3 pracowac w $rodowisku tekstowym (programy konsolowe) lub srodowisku graficznym wyko-
rzystujacym graficzny interfejs uzytkownika (GUI). Programowanie sterowane zdarzeniami jest powiazane z gra-
ficznymi srodomskaml systemow operacy}nych oraz z programowaniem obiektowym. Okre§la sposéb pisania
programéw z punktu widzenia procesu przekazywania sterowania miedzy poszczeg6lnymi modutami tej samej
aplikacji. Wedtug tego paradygmatu przeptyw sterowania w programie jest niemozliwy do przewidzenia i przez
caly czas dziatania programu generowane sg zdarzenia (events), na ktére musi on odpowiadaé. Przykladami
zdarzen sg: naci$niecie myszy, klawiszy, takt zegara systemowego, a takze zdarzenia sieciowe i inne. Po zaj$ciu
zdarzenia uruchamia sie odpowiednia procedura obstugi tego zdarzenia.

Jednym z popularnych kompilowanych jezykéw programowania, umozliwiajacych programowanie struktu-
ralne i obiektowe, jest C++. Isinieje wiele programéw typu zintegrowane $rodowisko programistyczne (IDE),
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zawierajacych aplikacje (§rodowisko) stuzace do tworzenia, modyfikowania, testowania i konserwacji oprogra- |
mowania w tym jezyku, np. DevC++, Visual Studio. Kod Zrédlowy programu moze by¢ tworzony za pomocg B
edytora tekstu wbudowanego w §rodowisko, a nastepnie skompilowany za pomocg wbudowanego kompilatora. |
Przyktadowy kod Zrédlowy programu w C++ jest pokazany na listingu 3.44.1.

Listing 3.44.1

#include <cstdlib>
$#include <iostream>
using namespace std;
int main(int argc, char #*argv[])
{
int skladnikl, skladnik2, suma;
skladnikl=1;
skladnik2=2;
suma = skladnikl + skladnik2;
cout << “Suma : , << suma << endl;
system(“PAUSE") ;
return EXIT_SUCCESS;

Program wykonuje dodawanie dwéch liczb i wyswietla wynik. W celu wielokrotnego wykorzystania kodu
mozna wydzieli¢ procedury wykonujace okreslone zadania, np. w listingu 3.44.2 pokazano procedure int dodaj
(int ski, int sk2) otrzymujaca dwa argumenty, wykonujaca dodawanie liczb i zwracajacg wynik tego dodawania.
Procedura taka moze by¢ wywotana w programie wielokrotnie. W programie mozna zdefiniowac wiele procedur
(funkdji) o takiej samej nazwie, ale tylko pod warunkiem, Zze majg one rézne zestawy argumentow, np. rozng
liczbe lub rézne typy argumentéw. Zjawisko to nosi nazwe przecigzania funkeji.

Listing 3.44.2

#include <cstdlib>

#include <iostream>
using namespace std;

int dodaj(int skl1, int sk2) :

{

int wynik;

wynik = skl + sk2; B
return wynik; i
) |
int main(int argc, char *argv[])

{

int skladnikl, skladnik2, suma;

skladnikl=1;

skladnik2=2;

cout << “Suma, @ “ << dodajfll; 22) << endl;

cout << “Suma : “ << dodaj(skladnikl, skladnik2) << endl;

system(“PAUSE") ;

return EXIT SUCCESS;

Programista C++ (i innych jezykéw obiektowych) moze samodzielnie tworzy¢ skomplikowane typy danych,
uzywane w programach. Definicja takiego typu danych jest nazywana klasa. W klasie oprécz pol zawierajacych
dane mozna umieszcza¢ metody (procedury). Obiekt jest egzemplarzem danej klasy. Przykiad tworzenia prostej | |
klasy, obiektu i ich wykorzystania zostat pokazany na listingu 3.44.3. |

Listing 3.44.3

$#include <cstdlib>
#include <iostream>
using namespace std;
class TPunkt{




public:
TE ks
IntEy:
volid wyplsz():;
}i
void TPunkt::wypisz()
{
COREVSs SRi=1 % s iy
COUL S Va=a s stV
cout << endl:
}
int main(int argc, char *argv[])
{
TPunkt poczatek, koniec;
poczatek.x=1;
poczatek.y=1;
poczatek.wypisz();
system(,PAUSE");
return EXIT SUCCESS;

Konstrukior to metoda automatycznie wywotywana podczas tworzenia obiektu. Mozna za jego pomoca nadaé
warto§ci poczatkowe skltadowym obiektéw, zaalokowad pamied itp. Konstruktor definiuje sie jak inne metody,
ale nie ma on typu zwracanego, a nazwa konstruktora musi by¢ identyczna z nazwa klasy. Destruktor jest to me-
toda wywotywana automatycznie podczas niszczenia obiektéw. Nie przyjmuje zadnych argumentéw, a w klasie
moze by¢ tylko jeden. Przykiad uzycia konstruktora pokazano na listingu 3.44.4.

Listing 3.44.4

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <math.h>
using namespace std; :
class TOdcinek{
public:
double dlugosc w osi X;
double dlugosc w osi y;
double dlugosc();
TOdcinek();
}i
double TOdcinek::dlugosc()
{
double wynik;
wynik=sqgrt( dlugosc w osi X *dlugosc w osi x + dlugosc_w osi y *dlugosc w 0sSli y);
return wynik;

}
TOdcinek: : TOdcinek ()

{

dlugosc _w osi x=1;
dlugosc w osi y=1;

}

int main(int argc, char *argv[])
{

TOdcinek odcl;

cout << odcl.dlugosc() << endl;
system(“PAUSE");

return EXIT SUCCESS;

}
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Jezeli dysponujemy pewna klasg i chcielibySmy rozszerzyc jej mozliwosci, zachowujac jednoczesnie dotych-
czasowe funkcje, mozemy stworzy¢ nowa klase, ktéra dziedziczy po juz istniejacej. Klasa, z ktorej sg dziedzi-
czone pola lub metody, jest nazywana klasa bazowa (rodzic), a klasa dziedziczaca — klasg pochodng (dziecko).
Sktadowe klasy bazowej mogg by¢ dziedziczone w trybie:

o prywatnym (private) — wszystkie skladowe z klasy bazowej staja sie prywatnymi w klasie pochodnej; ten tryb
jest domyslny;

o chronionym (protected) — sktadowe publiczne z klasy bazowej staja sie chronionymi w klasie pochodnej;

o publicznym (public) — nie zmienia w klasie pochodnej trybu dostepu do sktadowych klasy bazowe;.

W listingu 3.44.5 zostala utworzona klasa TPunkt2D reprezentujaca punkt na plaszczyznie. Klasa TPunkt3D
dziedziczy skladowe x i y z klasy TPunki2D i dodatkowo ma rozszerzenie w postaci zmiennej z reprezentujgce]
0§ z. Dla kazdej z klas zostal utworzony obiekt, ktéremu przypisano wartosci wspéirzednych we wszystkich
dostepnych osiach.

Listing 3.44.5

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

class TPunkt2D{

public:

int e

int ¥;

bi

class TPunkt3D : public TPunkt2D{
public:

int ez

Pi

int main(int argc, char *argv[])
{

TPunkt2D punkt2;

TPunkt3D punkt3;
punkt2.x=1;

punkt2.y=1;

cout << punkt2.x << endl;
cout << punkt2.y << endl;
punkt3.x=11;

punkt3.y=11;

punkti.z=11;

cout << punkt3.x << endl;
cout << punkt3.y << endl;
cout << punkt3d.z << endl;
system(“PAUSE") ;

return EXIT SUCCESS;
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Wyszukaj w internecie informacje dotyczace wybranych poje¢ stosowanych w programowaniu obiektowym.
Wyjasnij, co te pojecia oznaczajg. W edytorze tekstu wpisz odpowiednie informacje zgodnie z ponizszg formatka.
Zapisz dokument.

- Dziedziczenie |
- Hermetyzacja

- Przecigzenie funkgji |
| |

Skorzystaj z wybranego jezyka programowania, napisz aplikacje realizujgcg funkcje prostego kalkulatora wyko-
nujacego podstawowe operacje matematyczne (dodawanie, odejmowanie, dzielenie i mnozenie). Dla wykonania
kazdej operacji utwérz odpowiednia procedure, ktéra otrzyma dwa argumenty i zwréci wynik. Zademonstruj
dziatania kalkulatora. W edytorze tekstu wpisz odpowiednie informacje zgodnie z ponizsza formatks. Zapisz

dokument.

3l SRR NG i b G R o 5 1 -
Wybrane srodowisko programistyczne |
' !
BSR4 2 — oL
Wybrany jezyk programowania | |

' Kod zrédtowy aplikacji

1
|
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Skorzystaj z wybranego obiektowego jezyka programowania, napisz aplikacje stuzacg do przechowywania danych
teleadresowych (np. nazwisko, imie, adres, telefon, e-mail). Dane poszczegdlnych oséb musza by¢ przechowy-
wane jako obiekty. Aplikacja powinna umozliwiaé zapisywanie danych w pliku tekstowym oraz ich wyszukiwanie
na podstawie nazwiska lub numeru telefonu. Zademonstruj dziatanie aplikacji. W edytorze tekstu wpisz odpo-
wiednie informacje zgodnie z ponizszg formatka. Zapisz dokument.

' Wybrane $rodowisko programistyczne
: Wybrany jezyk programowania | |
- Kod Zrédtowy aplikacji

Wyszukaj w internecie informacje na temat wspéiczynnika masy ciata (BMI) i sposobu jego obliczania. Skorzy-
staj z wybranego obiektowego jezyka programowania i napisz aplikacje stuzacg do obliczania wspétczynnika
masy ciata (BMI). Dane poszczegélnych oséb powinny by¢ przechowywane jako obiekty klasy TOsoba. Klasa
TOsoba powinna zawieraé pola: nazwisko, imie, wzrost, waga 1 metode oblicz_BMI{). Ponadto w klasie nalezy
zdefiniowa¢ konstruktor, otrzymujacy cztery argumenty, oraz destruktor. Zadaniem konstruktora jest zamiana
wzrostu podawanego w centymetrach na metry. Zadaniem destruktora jest wy$wietlenie komunikatu informu-
jacego o usunieciu obiektu. Zademonstruj dzialanie aplikacji. W edytorze tekstu wpisz odpowiednie informacje
zgodnie z ponizsza formatka. Zapisz dokument.
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SPRAWDZ SWO]E UMIE] EJNOSCI

Wybrane srodowmko programistyczne |
Wybrany jezyk programowania |
Kod Zrédtowy aplikacji

Skorzystaj z wybranego obiektowego jezyka programowania 1 napisz aplikacje stuzacg do obliczania obwodu
oraz pola pomerzchm tfigur geometrycznych Klasa bazowa T a powinna zawierac sk}adow::} nazwa. Klasy
"Prostokat i TKolo dziedziczg z klasy TFigura. Ponadto kazda z mch zawiera metode pole() i obwéd() obliczajace
odpomednlo pole i obwod figury. Zademonstru] dziatanie aplikacji. W edytorze teksm wpisz odpowiednie infor-

magje zgodme z pomzszac formatkq Zap1sz dokument.

Wybrane srodow15ko programlstyczne
Wybrany jqzyk programowania

Kod Zrédtowy aplikacji

Rozwigzania zadani zapisz w pliku pod nazwg Al 44 nazwiske.doc. Przedstaw do oceny nauczycielowi.
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PODSUMOWANIE
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Ladanie |i.

Xod zrédtowy w jezyku C++ jest przetwarzany podczas kompilacji do

L. kodu maszynowego. B. kodu binarnego. C. kodu bajtowego. D. kodu interpretowanego.

adanie 2.

Ktére zdanie jest prawdziwe?

\. W programie nie mogg istnie¢ dwie procedury o identycznej nazwie.

3. W programie moga istnie¢ procedury o identycznej nazwie.

_. W programie mogg istnie¢ dwie procedury o identycznej nazwie, pod warunkiem ze majg r6zne zestawy
argumentow.

D). Procedura w programie moze by¢ wywotana jednokrotnie.

. ;-’é, 1_3'
Skladowe klasy bazowej sg typu publicznego. Klasa potomna dziedziczy sktadowe w trybie chronionym. Odzie-
dziczone skladowe w klasie potomnej beda typu

. prywatnego.
2. chronionego.

. publicznego.
nie mozna dziedziczy¢ sktadowych w trybie chronionym.
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“«Ietoda automatycznie wywo}ywana podczas tworzenia oblektu to
\. skladowa. B. destruktor. C. konstruktor. D. funkcja wirtualna.

Po wystgpieniu zdarzenia
.. nastepuje przerwanie wykonywania programu. C.

3. nastepuje przerwanie wykonywania aktualnej procedury. D.

jest uruchamiane przerwanie systemowe.

]
jest wykonywana procedura obstugi zdarzenia.



