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prowadzenie

W informie najwazniejsze sg 3 sprawy: arch., algorytmy i
styl programéw.

W programowaniu najwazniejsze sg 2 sprawy: programy i
skrypty:

Programy sg to jezyki kompilowane: Asembler, Fortran, C,
C++, D, Paskal, Delfi, Rust.

Skrypty sa to jezyki interpretowane: Pyton, Jawa, Jawa
Skrypt, PHP, C#, Perl. Specjalng odmiang skryptéw sa
powtoki: Bash, sh, zsh, csh, command.com, PowerShell.

Prog. koduje gdy maja one krytyczne znaczenie (albo
dla mnie, albo dla klienta).

Skrypty pisze, gdy nie ma znaczenia ani szybkos¢
wykonania ani jako$¢ kodu. W praktyce skrypty pisze
by utatwi¢ sobie zycie i przyspieszy¢ codzienng prace.

Sa tylko 3 rodzaje programoéw: prog. gtéwny, programy
uprzywilejowane i programy nieuprzywilejowane:

Program giéwny to rdzeh kazdego systemu
operacyjnego: zarzgdza on procesami, watkami, pamiecia i
urzadzeniami. Robi to za pomoca sterownikéw;

Programy uprzywilejowane to gtéwnie demony: demony
dzielg sie na sieciowe i lokalne.
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1 Demony sieciowe S$wiadczg ustugi sieciowe. Ale nie
oznacza to, ze tylko zdalne komputery mogg z nich
korzysta¢. Wiele systemow sktada sie z demondw
sieciowych wspotdziatajgcych z programem
nieuprzywilejowanym na tym samym komputerze.

2 Demony lokalne sterujg okreslonymi elementami
systemu operacyjnego. Demony lokalne to faktycznie
wydzielone elementy, ktére powinny by¢é w programie
gtébwnym, ale sa dla bezpieczehAstwa lub po prostu dla
wygody poza nim;

Program gtéwny i programy uprzywilejowane dziatajg
w trybie uprzywilejowanym, czyli majg peine
uprawnienia (méwi sie, ze one z komputerem moga
zrobi¢ wszystko).

Programy nieuprzywilejowane, to programy uzywane
przez uzytkownika: sg to polecenia konsoli, oraz programy

interaktywne dziatajgce w trybie tekstowym lub
graficznym.
3 Programy nieuprzywilejowane dziataja bez

specjalnych uprawnien. Jednak nawet te programy mogga
by¢ szkodliwe bo standardowo majg peten dostep do
katalogu domowego oraz standardowo majg peten dostep
do globalnej sieci Internet. Skutek tego moze by¢ taki, ze
Sciggniety z sieci ,darmowy programik” po uruchomieniu
bez najmniejszego problemu moze wesoto wysyta¢ w Swiat
listy plikéw lub nawet cate pliki wybrane przez zdalnego
operatora. Mozna sie przed tym zabezpieczy¢
wiasnorecznie konfigurujac piaskownice i zapore sieciowa.

W tej publikacji bede omawia¢ tylko architekture
programéw nieuprzywilejowanych. Bo od programowania
takich "zwyklych programéw" nalezy zaczynaé kariere
programisty.

Tak jak nie ma jednego przepisu na $wietny budynek, tak
nie ma jednego przepisu na doskonaty prog. Arch.
programéw komputerowych to wieloaspektowy temat,
ktéry postaram sie tu zarysowac.

ZASADY PODAWANE W SZKOLE CZY NA UCZELNI
UMOZLIWIAJA ZALICZENIA PRZEDMIOTOW, ALE NIE
ZASTAPIA MYSLENIA W ZYCIU, BO SA JEDYNIE
WSKAZOWKA JAK RADZIC SOBIE Z PROBLEMAMI.

Podobnie nalezy mysle¢ o zasadach tutaj opisanych.

abs. abstrakcyjny
alg. algorytm
aut. autor

d. dzien

dok. dokument
el. element
ew. ewentualnie
f. funkcja

il. ilos¢
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int. uz. interfejs uzytkownika
J- jezyk

kat. katalog

KI. klasa

kol. kolejny

l. liczba

o. obiekt

obl. obliczenie

odp. odpowiedz

sys. op. system operacyjny
org. organizacja

p. punkt

pam. op. pamiec operacyjna (w j. ang. RAM)
pub. publiczny

pyt. pytanie

wyr. reg. wyrazenie regularne
roz. rozdziat

s. strona

1 Narzedzia programisty

Podst. narzedzia programisty, to:

1. Dok.. plan proj., dok. funkcjonalna, dok.
techniczna, sprawozdanie z wykonania prototypu,
dok. uzytych prog. i bibl, sprawozdanie z
podsumowaniem wykonania wczesniejszych proj.
(oraz wczesniejszych wydan w ramach biezgcego
proj.);

2. Kod: bibl. kupione, firmowe i proj., prototyp prog.,
kod prog., wtyczki do prog., konwertery danych,
testy aut.;

3. Polecenia konsolowe do przetwarzania tekstu
oparte na wyr. reg. to podstawa skryptéw jakie na
co dzien trzeba tworzy¢ by pchac proj. na przéd;

Pliki z zasobami prog., dane testowe;
Edytor programisty (ulubiony);

Debuger (do uruchamiania ze $Sledzeniem);

N oo v

Profiler (do wykrywania wyciekéw pam. i do
wykrywania nadmiarowych wywotan f.).

Zasada Inzynierska: Nalezy dostosowywac sobie
narzedzia z dostepnym kodem zrédtowym.

Zasada Inzynierska: Wydajnos¢ zwieksza sie przez
automatyzacje a nie przez pospiech.

W profesjonalnych proj. niedopuszczalne jest uzycie
gneratoréw formatek (w stylu Qt Designer). Jest tak
gdyz w duzych proj. duzg wage przyktada sie do petnej
kontroli nad kodem.



2 Standardowa proc.

tworzenia prog. opartego na
wtyczkach

Przygotowania:

1 Plan realizacji proj.;

2 Szkolenie zespotu' (ze sprawozdaniem);

3 Dok. funkcjonalna proj. (wynik analizy zstepujacej);
4 Dok. techniczna (wynik analizy wstepujacej);

5 Prototyp (ze sprawozdaniem);

Prototyp to luksus jaki powoduje skok
Swiadomosciowy ze sfery domniemywan do sfery
wiedzy realnej na temat problemu i proj.

6 Korekta dok. funkcjonalnej i techniczne;j.
Realizacja:

7 Kodowanie konwerteréw danych i ich testéw aut,;
8 Kodowanie bibl. proj. i ich testéw aut.;

9 Kodowanie logik prog. i ich testéw aut.;

10 PPR (Publiczny Pakiet Rozwojowy, w j. ang. SDK) z
inter. abs. do tworzenia wtyczek i kodowanie wtyczek i ich
testéw aut.;

11 Kodowanie okien prog. i ich testy manualne;

12 Pods. proj. (ze sprawozdaniem).

3 Analiza zstepujaca

(funkcjonalna)

Analiza zstepujgca méwi co ma robié prog.:

1. Na jakim sprzecie i pod jakim sys. op. bedzie
pracowat;

Jakie dane bedzie przyjmowat;

Jakie dane bedzie zwracat;

Z czym i jak bedzie wspétpracowat;

jakie beda zasady jego poprawnego uzycia;
Jakie bedg jego najwazniejsze opcje;

Jakie bedg jego najwazniejsze funkcje.

©® N o v > W N

Diagramy przypadkéw uzycia
klient?);

(dostarcza je

9. Diagramy sekwencji (dostarcza je klient);

1Jednak nalezy mie¢ na uwadze, ze biegte opanowanie nowych narzedzi i
procedur zajmuje 2 lata. To wynika z niemieckich do$wiadczeh wojennych
gdy, w latach 1939-41 przestawiali produkcje z rzemiesiniczej (manufaktury
opartej na stanowiskach) na seryjng (opartg na linie produkcyjne tak jak w
amerykanskich fabrykach Forda).

2Nawet gdy jest on klientem wew.

10. Makiety wszystkich okien programu z opisem
dziatania (dostarcza je projektant).

Analiza zstepujaca nic nie méwi o algorytmach ani
implementacji programu.

Wynikiem analizy zstepujgcej jest "dokumentacja
funkcjonalna".

4  Analiza wstepujaca

(techniczna)

Analiza wstepujagca méwi jak wewnetrznie ma dziata
prog.:

1. Dane wej. (formaty i potozenie);

2. Alg. przetwarzania danych w prog.;
3. Dane wyj. (formaty i potozenie na dysku);
4

Definiuje  jakie
komunikacyjne;

beda uzyte protokoty

u

Definiuje jakie maja by¢ wtyczki (API i potozenie
na dysku);

6. Definiuje wymagane kl. narzedziowe;

7. Definiuje kl. logiki prog. i ich maszyny stanéw;
8. Wskazuje jakie majg by¢ uzyte wzorce proj.;

9. Definiuje jak bedg wygladac testy;

10. Definiuje jaki ma by¢ poziom bezp. i jak go
osiggnac.

Wynikiem analizy wstepujacej jest "dokumentacja
techniczna".

5 Arch. prog.

5.1 Arch. typowego prog.
nieuprzywilejowanego opartego na
wtyczkach

Architektura Typowego Prog. Nieuprzywilejowanego

Biblioteki Biblioteki o
Firmowe = Proj. < Aplikacja

| ! |

Wtyczki

Wtyczki Wtyczki

4 Aplikacja zawiera kl. narzedzi, logiki i okien, natomiast
bibl. zawieraja jedynie dodatkowe kl. narzedzi. Ta arch.
zostata wymyslona przeze mnie i nazwatem jg wzorcem
Narzedzia-Logika-Okna. Tym wzorcem zastepuje bardziej
specjalistyczny wzorzec Model-Widok-Kontroler (w j. ang.
MVCQ).
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5 Na obrazku s3g strzatki jednokierunkowe. Obrazuje to
zasade, ze kod z wyzszych warstw wywotuje kod z warstw
nizszych. Natomiast warstwy nizsze nie wywotujg kodu
warstw wyzszych. Jednak czasem warstwa wyzsza musi
zaczekac na co$ co ma dostarczy¢ warstwa nizsza. W tym
celu korzysta sie z mechanizmu f. zwrotnej (w j. ang.
callback). Polega to na tym, ze po prostu jawnie podaje sie
wsk. do f. jaki ma by¢ wywotany gdy w warstwie nizszej
pojawig sie dane.

F. zwrotna bedzie wywolywana przez inny watek.
Dlatego w wywotaniach zwrotnych konieczna jest sych.
muteksami lub semaforami.

W proj. mamy 3 rodzaje bibl.: dostawcy, firmowe i proj.:

1 Bibl. dostawcy: to bibl. jakie dostajemy z sys. op.
oraz jakie kupuje firma;

Jakos¢ bibl. dostawcy sg odbiciem jego kultury
technicznej, ekonomicznej i osobistej jego kraju.

2 Bibl. firmowe: to bibl. jakie zawierajg narzedzia
wiasne firmy.

Jakos¢ bibl. firmowych jest odbiciem kultury
technicznej, ekonomicznej i osobistej twojej firmy (sg
to narzedzia wiasne firmy).

Bibl. firmowe maja tez separowacé proj. od $wiata
zewnetrznego. Oto powody:

2.1 Rozwijanie bibl. firmowych jest konieczne z
powodu koniecznosci uzywania darmowych
bibl. czyli gratisbw z SZAP. A gratis ma za
zadanie psu¢ umyst naiwnego pasozyta.

2.2 Otoczenie firmy jest niestabilne - nawet gdy
firma ptaci za narzedzia programisty. Dlatego
te bibl. przede wszystkim przezywajg
wszystkie uzywane w firmie typy danych w
celu ew. ich podmiany, rozszerzania Iub
przedefiniowania;

2.3 Przestarzate zew. bibl. w j. C trzeba
opakowywac¢ kl. C++ tak by mozna byto ich
normalnie uzywac.

3 Bibl. proj.: Te bibl. wyodrebnia sie by w przysztosci
przesung¢ je do bibl. firmowych.

Okazuje sie, ze bibl. firmowe i proj. korzystnie jest
linkowac statycznie do wiasnych prog.

Wynika to z tego, ze po instalacji taki prog. jest niewrazliwy
na zmiany w bibl. Wtedy spokojnie mozna je instalowa¢ w
sys. bibl. w wer. debug i w celu uruchamiania prog. ze
$ledzeniem. Natomiast gdy te bibl. s3 wspoétdzielone, to w
wer. release nie ma mozliwosci zajrzenia do o. kl. z bibl. a
to duze utrudnienie (wtedy pomaga tylko wypisywanie
komunikatéw na konsole lub zrzucanie do plikéw).
Przekompilowanie bibl. wspétdzielonej w wer. debug jest z
kolei niekorzystne z p. widzenia wydajnej pracy z prog. w
wczesniejszej wer.
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5.2 Arch. kat. ze zrodtami

5.2.1 Model asemblerowy i model C

Obecnie w j. prog. stosuje sie 2 modele org. kodu w kat.
proj.:

1. Model asemblerowy wystepuje w j. Asembler i D
(oraz w skryptach, ale nimi tu sie nie zajmuje).
Jego cechg charakterystyczng jest jednos¢ i
nierozerwalnos¢ deklaracji f. i jej definicji. To
powoduje, ze konieczne w nim jest udogodnienie
w postaci widocznosci f. w catym pliku. Z tego
powodu:

W modelu asemblerowym wywotanie f. moze
poprzedzic jej deklaracje-definicje. Mimo, ze jest to
niedopuszczalne z logicznego p. widzenia.

2. Model C: Wystepuje tylko w j. C i C++. Jego cecha
jest mozliwos¢ rozdzielenia deklaracji i definicji f.:
mozna wydzielac¢ pliki nagtéwkowe z deklaracjami
f. i pliki Zrodtowe z definicjami f. Uzycie f. nie moze
poprzedzic¢ jej deklaracji.

Powrét w j. D do modelu asemblerowego oznacza brak
mozliwosci stosowania tego j. do duzych proj. Wynika
to po prostu z braku plikéw nagtéwkowych, co oznacza
brak mozliwosci szybkiego wgladu w zawartos¢ plikow
Zrédtowych.

W obu sposobach organizacji kodu istnieje mozliwos¢
tworzenia f. wstawianych. W j. Asembler, C i C++ mozna je
wstawia¢ makrami. Dodatkowo w C, C++ i D wybrane f.
mozna oznaczac jako inline (jednak mimo takiej dyrektywy
kompilator wcale nie musi wstawi¢ kodu tej f. w miejscu
wywotania - powody tego typu zachowania sg nieznane).

5.2.2 Gléwne kat. z kodami

zrodtowymi

1. Kod prog.;

2. PPR: ,Pub. Pakiet Rozwojowy” (w j. ang. SDK) z
interfejsami API do tworzenia wtyczek;

3. Kod wtyczek prog.;

4. Skrypty;
5. Testy aut,;
6. Dane testowe;
7. Zasoby.
Nowsze . prog. zwykle wprowadzajg nowy styl

programowania, ale czesto pozwalajg tez programowadé w
starszych stylach. Jednak w starszych j. prog. trudno
uzyskac efekty jakie wprowadzono w nowych - ogromny
wysitek jaki jest do tego konieczny catkowicie niweczy zysk.
Dlatego nonsensem jest kodowanie w j. C w stylu C++.



5.3.1 Sekwencyjna

Wszystkie j.  prog.
sekwencyjne.

umozliwiajg ~ programowanie

W arch. sekwencyjnej kolejne linie prog. sa wykonywane w
obrebie jednej f.; po kolei z géry na dét; od pierwszej linii
do ostatniej. Skoki wykonuje sie wytacznie w obrebie
lokalnych petli. Tak zaczyna sie nauka programowania.

Przyktad prog.® sekwencyjnego w j. Asembler*:

; Obliczenie N-tej wart. ciagu Fibonaciego:
format ELF64 executable
entry main

include 'importé64.inc'

interpreter '/1ib64/1d-1linux-x86-64.s0.2'
needed 'libc.so.6'

import printf,exit

segment readable executable
main:
push rcx
push rdx
mov rcx, [gIloscIteracji]
; Obl. wart.
; Param rcx:
; Wynik rdx:
cmp rex, 1
jne f1
mov rdx, 1
ret
fi:
cmp rex, 2
jne f2
mov rdx, 2
ret
f2:
mov rax, 1
mov rbx, 1
dec rcx
dec rcx
f3:
mov rdx, rax
add rdx, rbx
mov rax, rbx
mov rbx, rdx
dec rcx
jnz f3

ciagu Fibonaciego:
nr wyr. ciagu.
szukana wart.

; Drukowanie wyniku:
; Param rdx: wrart do wypisania na konsole.
Xor rax, rax ; Bez xmm.
mov rdi, gWartCiaguFibonaciego
mov rsi, [gIloscIteracji]
call [printf]

pop rdx
pop rcx

; Wyj. z prog.
Xor rax, rax
call [exit]

segment readable writable

gIloscIteracji: dq 10

gWartCiaguFibonaciego: db "Wynik po %d iteracjach
wynosi: %d.", 10, 0

5.3.2 Funkcyjna

J. programowania funkcyjnego jest Fortran. Natomiast j. C,
C++ i D umozliwiajg m. in. programowanie funkcyjne.

3Wszystkie prezentowane tu przyktady kodu zostaly skompilowane i
uruchomione

4Jest to polski asemebler FASM na proc. AMD64 (umozliwia tez kodowanie
na proc. Intel od 8080 do Pentium wigcznie). UWAGA: aby skompilowa¢ kod

trzeba skopiowa¢ do kat. biezacego pliki import64.inc i elf.inc z
kat. /usr/share/fasm/examples/elfexe/dynamic .

W arch. funkcyjnej z pierwszej f. wyodrebnia sie kolejne.
Robi sie to w celu poprawy przejrzystosci oraz w celu
ponownego uzycia f. Prowadzi to do tworzenia bibli.
(linkowanych statycznie lub dynamicznie).

Cechg szczegdlng prog. funkcyjnego jest catkowita
eliminacja zarzadzania stanem programu. Wynika to z
faktu, ze wszystkie dane sg przekazywane jako param. f. i
przez swojg kompletnos¢ stanowig one doktadne
okreslenie stanu prog. Ten schemat powielajg niektére
(lepsze?) protokoty sieciowe, np. HTTP, jednak niegdy$
popularny FTP bazuje juz na jawnych stanach po s.
serwera i po s. klienta.

W j. Fortran wszystkie zmienne alokuje sie na stosie, czyli
nic nie mozna zaalokowac¢ na stercie.

Przyktad prog. funkcyjnego w j. D:

// Obliczenie silni:
import std.stdio;

import std.conv;

import std.format;
import std.string;
import core.stdc.stdlib;

ulong wczytaj()
{

writeln("Podaj nr wyrazu cigagu silni jaki chcesz
pozna¢ [zatw. klaw. Enter]: ");

return to!long(readln().strip());
}

ulong oblicz(ulong n)

writeln(format("Obliczam %d wyr. silni.",
ulong Wynik = 1;
for(ulong i1 = 1; i <= n; ++i)
Wynik *= i;
return Wynik;

n));

}
void drukuj(ulong s)

writeln(format("Silnia wynosi: %d", s));

int main(string[] a)

wczytaj().oblicz().drukuj();
return EXIT_SUCCESS;

5.3.3 Proceduralna

Klasycznymi j. prog. proceduralnego sa j. C i Paskal.
Program podzielony jest na f., a jego dane s3 ujete w
struktury. Struktury najczesciej sa oparte o typy proste,
czyli o typy wbudowane w j. (rzadziej struktury sktadaja sie
z innych struktur).

Arch. proceduralna jest podobna do funkcyjnej, jednak nie
przekazuje sie do f. kompletu danych definiujgcych stan
prog. Zmienna okreslajgca stan prog. moze byé¢ zm. w
strukturze logiki aplikacji lub moze by¢ po prostu zm.
globalng prog.

Czesty btad poczatkujacych programistéw prog.
proceduralnych i obiektowych to brak jawnej kontroli
stanu w aplikacji (brak zm. typu enum z aktualnym
stanem), prowadzi to do porazki proj. w raz ze
wzrostem jego komplikacji prog.

Jawnej kontroli stanu na pewno wymaga programowanie
wielowatkowe i sieciowe (wiele spotykanych prot. sie€. jest
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stanowych mimo, ze znacznie komplikuje to demony
sieciowe i programy klienckie).

Przyktad prog. proceduralnego w j. C:

/* Przyklad proceduralnego przetwarzania danych: */
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>

/* Struktury:::ziiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiint/
struct Dane
{

int cX, cY, cWysokosc;

double cPaliwo;

double cLadunek;

/* Tu zmienne... */
}
/* Funkcje::::zrrrrzorrrroorrznrrrnnrnnniiiiiin®/
struct Dane* wczytajDane()
{

struct Dane* d = malloc(sizeof(struct Dane));
memset(d, 0, sizeof(struct Dane));
/* Tu kod... */
return d;
int sprDane(struct Dane* d)
/* Tu kod... */ return 0;
int oblicz(struct Dane* d)
/* Tu kod... */ return 0;
}
int wypiszWyniki(struct Dane* d)
/* Tu kod... */ return 0;
int zwolnijPamiecDanych(struct Dane* d)

free(d);
return 0;
}

int main(int n, char** w)

/* [Pominiete dla czytelno$ci:] Wczytywanie opcji:
param. lini komend i plikéw ustawien. */

struct Dane* 1Dane = wczytajDane();
int Wynik = sprDane(1Dane);

if (! Wwynik)
Wynik = oblicz(lDane);

if (! Wynik)
Wynik = wypiszWyniki(1lDane);

zwolnijPamiecDanych(lDane);
if(Wwynik)

fprintf(stderr,
exit(ynik);

"Wystapil biad! Nr: %d\n", Wynik);

printf("wykonanie prawidiowe!\n");
exit (EXIT_SUCCESS);

W tym miejscu mozna podpowiedzie¢ kombinatorom trik
pozwalajacy uzyska¢ efekt dziedziczenia struktur w j. C.
Pomyst polega na kapsutkowaniu rodzica w potomku. Jest
to uproszczone dziedziczenie jednobazowe. Dziata to tylko
dzieki temu, ze w j. C odwzorowanie struktur w pam.
komp. Jest doktadnie takie jak w deklaracji struktury - nic
nie jest dodawane przez kompilator. Schemat
kapsutkowania w celu uzyskania efektu dziedziczenia
pokazuje ponizszy kod:

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
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struct StrukturaA
{

char a;
int b;
IF
struct StrukturaB

{
struct StrukturaA A;
long long c;

}

int main(int n, char** p)

{

struct StrukturaA* a = (struct StrukturaA*) &b;
printf("a.a=%d, a.b=%d, b.c=%1ld\n", a->a, a->b, b.c);

return EXIT_SUCCESS;
}

Trzeba jednak pamieta¢, ze C++ pozwala na wielobazowe
dziedziczenie (mozna dziedziczy¢ po wielu Kkl
jednoczes$nie) i wygodne f. wirt (w strukturach C mozna je
emulowac¢ uzywajac wsk. do f.).

Ogélnie mozna powiedzie¢, ze wszystko co jest mozliwe w
j. C++ jest tez mozliwe w j. C. Mozna doda¢, ze pierwsze
kompilatory C++ byly konwerterami kodu do j. C. Z tego co
pamietam tak byto w przypadku kompilatora FSF GNU g++.

Klasycznymi j. prog. obiektowego sg C++ (C z klasami), D i
Delfi (Paskal z klasami). Arch. obiektowa jest rozwinieciem
arch. proceduralnej:

W j. C++ obok struktur moga wystepowac klasy. Klasa od
struktury rézni sie jedynie tym, ze domysinie wszystko jest
w niej private, a w strukturze domyslnie wszystko jest
public. Czyli to czysta kosmetyka.

6 W odréznieniu do struktur w j. C, kl. w C++ czesto
sktadajg sie ze zmiennych innych klas. KI. mozna
dziedziczy¢ w celu implementacji interfejséw (wtyczki) lub
w celu rozszerzania lub przedefiniowania zachowania
starszych kl.

7 W j. C++ kl. i struktury w oprécz zmiennych mogg mie¢
f. Warto przyja¢ zasade, ze w kl. wszystkie f. pub. sg wirt.
Natomiast w strukturach wszystkie f. nie sg wirt. Wynika to
z tego ze tylko wtedy mozna te kl. rozszerza¢. Jednak f.
wirt. sg wolniejsze niz ,normalne” (bo wywotuje sie je za
posrednictwem tab. f. wirt.). Dlatego aby uzyska¢ petna
predkos¢ w strukturach, mozna by przyjg¢, ze wszystkie f.
pub. nie sg wirt. (takimi strukturami powinny by¢ np. kl.
QRect, QPoint, QSize itp.).

8 W j. C++ istnieje pojecie kl. abstrakcyjnej, stuzg one do
definiowania interfejséw. Kl. abs. jest klasa ktéra ma co
najmniej jedng deklaracje f. wirt. bez jej implementacji. To
sie przydaje przy tworzeniu pakietdw ppr (czyli w j. ang.
SDK) do tworzenia wtyczek.

W C++ kazda kl. powinna by¢ deklarowana w osobnym
pliku *.h++ i implementowana w osobnym pliku *.c++.

Uzasadnienie: Czytelno$¢ w sensie tatwosci analizy proj.



Przyktad prog. obiektowego w j. C++:

// Przyklad obiektowego przetwarzania danych:
#include <iostream>
#include <exception>

// Klasy
struct Dane

{
public:

int ¢cX = 0, cY
double cPaliwo
double cPredkosc

// Kl. typu struktura.

0, cWysokosc = 0;
0;

0;

double cLadunek = 0;
/* Tu zmienne... */

public:

void wczytajbDane() { /* Tu kod... */ }

Y

class PrzetwarzanieDanych

{
public:

// Kl. typu ustuga.

PrzetwarzanieDanych(const Dane& d)
: cDane(d) {3}

public:

virtual void przetwarzaj()

sprDane();
oblicz();
wypiszWyniki();

protected:
void sprDane() { /* Tu kod... */ }
void oblicz() { /* Tu kod... */ }
void wypiszWyniki() { /* Tu kod... */ }

protected:
const Dane& cDane;

}

// Funkcje:::::rrrrrrrrrrrrrrorrriiriiiiiiiiiioo
int main(int n, char** w)

{
try

{

// [Pominiete dla czytelnosci:] Wczytywanie opcji:

//

param. lini komend i plikéw ustawien.

Dane d;

d.wczytajbDane();
PrzetwarzanieDanych p(d);
p.przetwarzaj();

catch(const std::exception& pWyjatek)

std::cerr << "Wystapil wyjatek! Tresé¢: "

<< pWyjatek.what() << std::endl;

exit (EXIT_FAILURE);

}

std::cout << "Wykonanie prawidlowe!" << std::endl;
exit (EXIT_SUCCESS);

Rodzaje wtyczek w proj.:

1.

Wtyczki w bibl. narzedzi stuza do obstugi réznych
formatéw plikébw lub do obstugi réznych
protokotéw;

Wtyczki w Logice prog. stuzg do obstugi réznych
alg. pracy. Sg ich 2 rodz.:

2.1. Reagujgce na zmiane stanu logiki;

2.2. F. spec.: jawnie wywotywane przez logike.

Generalnie najwieksza elastyczno$¢ daja f. reagujace na
zmiane stanu logiki. Jednak opierajagc sie na samych
zmianach stanu logiki nie zawsze jest mozliwe zachowanie

spéjnosci zachowania aplikacji, stad f. spec. wywotywane
dodatkowo miedzy zmianami stanéw (niekiedy uzycie f.

spec.

powoduje

radykalne uproszczenie kodowania

wtyczki).

3.

Wtyczki w oknach prog. standardowo dodaja
nowe el. interfejsu co wzbogaca funkcjonalnos¢

prog.

Zasady tworzenia wtyczek:

1.

Wtyczki w bibl. narzedziowych dziatajg pojedynczo
(np. do tadowania pliku w danym formacie).
Czesto te wtyczki sg tadowane aut. na podstawie
kontekstu wynikajgcego z biezacej pracy prog.,
np. wybo6r pliku o okre$lonym roz.;

By uzy¢ rownolegle 2 wtyczek z bibl. narzedziowej
konieczne jest utworzenie dwodch o. Kkl
narzedziowej. Tak jest np. w przypadku otwarcia 2
réznych plikéw lub w przypadku jednoczesnej
obstugi 2 réznych protokotéw w jednym celu, np.
do obstugi bazy danych.

Nalezy jawnie zdefiniowac kol. tadowania wtyczek.
Ta kol. okresla tez kol. wywotan f. z tych wtyczek.
Bez znajomosci kol. wywotan tez nie byto by
wiadomo co sie dzieje w prog. Oznacza to, ze:

Wewnetrznie wtyczka powinna dziatac¢
synchronicznie i powinna powodowac
synchroniczne skutki w prog. To zabezpiecza
przed chaosem ktéry powstaje gdy uzywa sie
darzen do oddziatywania na prog.

Jedyng  asynchroniczng  akcja  jaka  jest
dopuszczalna w przypadku wtyczek to zdarzenie
w prog. ktére po kolei wyzwala wtyczki reagujace
na tg akcje.

Mozna dodag, ze cos takiego jak plik json we

wtyczkach Qt jest kompletnie nie na miejscu, bo on
stuzy do okreslenia jakie wtyczki sg wymagane przez

5.5

dang wtyczke.

Prog. konsolowe wywotywane

przez prog.

5.4 Wtyczki w prOj. Sa powody by uzywac polecen konsolowych w prog.:

1.

2
3
4.
5
6

Sa tatwiejsze do zrozumienia;
Majg lepszg dokumentacje;
Sa mniej ktopotliwe;

Sa bardziej zywotne;

tatwo je testowag;

Sa b. szybkie gdy dtuzej pracujg niz wynosi czas
ich uruchomienia.
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5.6 Przenosnosc¢ programu

Przenos$nos¢ tez wptywa na arch. prog. Sam kod C, C++i D
jest w petni przenosny. Jednak trzeba go dopasowywa¢ do
réznych bibl. w réznych sys. op. Oto wskazoéwki jak dbac o
przenos$nos¢ kodu:

1. Izolacja kodu: przezywanie typéw i klas;

2. Tworzenie interfejséw obiektowych (wzorzec proj.
konwerter) do interfejséw w czystym C;

3. Wydzielanie plikéw *.uniks.c++, *.mak.c++ i
*.0kna.ct++. W tych plikach nalezy umieszczac
wszystkie f. w ktérych pojawia sie nieprzenosny
kod. Natomiast skrypt CMake warunkowo wigcza
te pliki w zaleznosci od sys. op. na jaki sie
kompiluje prog.

4. Dyrektywy warunkowe: #ifdef Q_OS_UNIX, #ifdef
Q_OS_MACOS i #ifdef Q_OS_WIN sg zakazane, bo
robia jatke w programie (a tym samym réwniez w
gtowie programisty)!

5.7 Logika w programie

Logika w programie musi:

1. Obstugiwac stany aplikacji i na ich podst. kontr. jej
dziatanie;

2. tadowac i zapisywac opcje (pliki INI, linia komend,
okno z parametrami);

3. tadowac wtyczki prog.;
4, Tworzy¢ i niszczy¢ okna prog.;
5. Spr. niezmienniki;

6. tapac i obstugiwa¢ wyjatki (rzucane z logik i z
narzedzi).

5.8 Kontrola stanu Logiki

Typowo stan prog. mozna kontrolowa¢ na 2 sposoby:
1 Bezstanowo: ma dwie odmiany:

1.1 Prog. bazujgce na kontekscie: w prostych
sekwencyjnych prog. z niewielkg liczba
zmiennych jest oczywiste co sie dzieje.
Dlatego "jako$ to dziata" bez specjalnego
myslenia o stanach prog.

1.2 Prog. funkcyjne: Wywotywana f. dostaje
wszystkie potrzebne dane do jej dziatania (nie
uzywa ona zadnych zmiennych globalnych,
ani nie uzywa zm. kl. do ktérej nalezy).

2 Stanowo: Maszyna stanéw to po prostu enum z
jawnie zdefiniowang listg mozliwych stanéw.

Zasady projektowania maszyny stanéw:

1. Maszyny stanéw nalezy projektowaé wspierajac
sie programami do wizualizacji takimi jak dot z
pakietu Graphiz.
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2. W enum nie nalezy uzywa¢ hekséw do
definiowania  podstanéw. Podstany nalezy
definiowac jako odrebne maszyny stanéw.

Czyli zamiast:

enum Stan { oczekiwanie = 0, start=1, platnosc=2,
wysylanie=4, pytanieOPodpis=8, drukowanieParagonu=16,
drukowaniePotwierdzenia=32, ...};

nalezy zdefiniowac 2 stany:

enum StanTermianala { oczekiwanie, start, platnosc,
raportDobowy, ...};

enum StanPlatnosci { oczekiwanie, start, wysylanie
pytanieOPodpis, drukowanieParagonu,
drukowaniePotwierdzenia, ...};

3. Nalezy zakodowa¢ f. stanDoNapisu() w calu
wypisywania czytelnego komunikatu o prébie

nielegalnej zmiany stanu (co oznacza awaryjne
zamkniecie prog.).

Dziatanie f. zmiany stanu:

1. Spr. czy przejscie do stanu

dopuszczalne?

innego jest

2. Zmienia stan na nowy;
3. Reaguje na zmiane stanu;

4. Informuje wtyczki (i inne obiekty) o zmianie stanu.

5.9 Spr. niezmiennikéw

Niezmienniki sg to warunki jakie muszg zawsze by¢
spetnione aby prog. dziatat prawidtowo. Za prawidtowe
dziatanie prog. odpowiada jego logika wiec tylko w logice
nalezy spr. niezmienniki. Niezmienniki nalezy spr. na kohcu
konstruktora i na koncu kazdej f. publicznej z wyj.
destruktora;

5.10 Obstuga wyjatkéw w Logice

Wyjatki nalezy tapa¢ w prog. we wszystkich f. pub. kl.
logiki. Wynika to z faktu, ze tylko na poziomie logiki
wiadomo co z tymi wyjatkami robic.

W celu automatyzacji typowych wyjatkéw ktére koricza sie
zamknieciem prog. nalezy zrobi¢ makro w ktérym:

1.  Komunikat jest zapisywany do pliku z listg btedéw
(zawsze);

2. Komunikat jest wypisywany na konsole (zawsze);

3. Komunikat jest wysSwietlany w okienku gdy jest to
prog. graf. (nalezy to spr. makrem takim jak #ifdef
QT_GUI_LIB).

Takie makro automatyzujgce tapanie wyjatkéw mozliwe
jest jedynie w prog. (a nie w bibl) - wynika to z warunkowej
kompilacji #ifdef QT_GUI_LIB, ktérej nie mozna zastosowac
bez rekompilacji biblioteki). Jest to argument by logiki byty
tylko i wytgcznie w prog. (a nie w bibl.).



5.11 Sposéb interakcji z prog.

Do podstawowych sposobdéw interakcji z programem
naleza:

1. Zadania wsadowe: To typowo seria polecen
potagczonych  rurkami w  ktérym pierwsze
polecenie przyjmuje dane wej. a ostatnie wypisuje
wynik na konsole. Interakcja z uzytkownikiem
ogranicza sie do podania danych wej., wywotania i
odbierania wyniku w formie tekstowej.

2. Czarodzieje (w j. ang. wizzards) tekstowe lub
graficzne: Zadajg kol. pyt. i uzytkownik musi na
nie odp.;

3. Programy okienkowe tekstowe Iub graficzne:
Interakcja odbywa sie za pomocg zwyklych okien;

4. Programy zajmujgce caty ekran: Zwykle tak
dziatajg gry komputerowe. To po prostu okno na
caly ekran bez mozliwosci jego nagtego
zamkniecia.

9 Od s. technicznej mozna wyrézni¢ prog.:

1. Bez interakcji (wsadowe) - wypisujg wyniki jako
tekst na konsole;

2. Tekstowe oparte o f. getchar(): To f. bibl. j. C.
Umozliwia ona prosta interakcje w terminalu
polegajacg na wywotaniu w petli f. getchar() w

celu pobrania znaku lub linii tekstu od
uzytkownika. Normalnie uzycie f. getchar()
wstrzymuje prace programu na czas wpisywania
znakow.

3. Petla zdarzen (np. bibl. Qt): Najczes$ciej stosowana
jest w prog. graficznych zwanych "programami
uzytkowymi".  Jej  dziatanie  polega na
monitorowaniu deskryptoréw wybranych
urzadzen (np. klawiatury, myszy, karty sieciowej,
itd.) w celu pobrania od nich danych gdy sie one
pojawig. Wtedy nastepuje propagacja takiego
zdarzenia po obiektach w oknie prog. mogacych
je odbiera¢. W przypadku myszy bedzie to
kontrolka interaktywna ktéra zostanie
aktywowana (dostanie ognisko - w j. ang. focus).
W przypadku klawiatury bedzie to aktywna
kontrolka interaktywna (majaca ognisko).

4. Petla gry (np. bibl. SDL i NCurses: Najczesciej
stosowana w grach komputerowych oraz w prog.
czasu rzeczywistego. W petli gry oblicza sie
potozenie obiektdw na ekranie oraz fizyke
wirtualnego Swiata (kolizje i uszkodzenia). Mierzy
sie czas przerysowania kazdej klatki w celu
przewidzenia czasu koniecznego do
przerysowania kolejnej klatki, a to jest konieczne
by wyliczy¢ stan obiektéw w grze w kolejnej klatce
(o ile sie ruszyly postacie i jakie zaszly zjawiska
fizyczne).

Petla gry charakteryzuje systemy czasu

rzeczywistego, ktére musza by¢ przewidywalne w
sensie czasowym. Petla zdarzen, nie spetnia tych

wymagan, bo nikt nie gwarantuje kiedy zdarzenie
bedzie obstuzone.

W Zle napisanych grach nawet wejsScie w menu oznacza
100% obcigzenia procesora. Dlaczego tak jest? Bo w
grach nawet menu jest rysowane przez silnik gry. I jak
komp. Jest zbyt wolny do danej gry, to menu tez
przycina i sa slajdy.

Mimo, ze na sys. Linuks i Windows sg biblioteki z petlg
gry to jednak te sys. op. nie sa systemami czasu
rzeczywistego. Dlatego gry na nich dziatajg wolno (tak
samo zresztg wszystkie inne uruchamiane na nich
prog.). Wynika to z faktu pisania powolnych prog. - to
dlatego od konca lat 90. XXw. komputery dziataja tak
samo wolno (mimo, ze teoretycznie od tamtych czaséow
kompy i sieci znacznie przyspieszyly). Szybkie sys. op. i
szybkie prog. koduje sie SZAP w tzw. tajnych czarnych
projektach.

Czestym btedem poczatkujacych programistow
prébujacych uzywac petli zdarzen lub z petli gry jest
sytuacja gdy kontrolka graf. jednoczesnie stuzy do
wyswietlania i do wprowadzania danych. Wtedy jest ona
jednoczednie kontrolowana przez uzytkownika oraz przez
urzadzenie wspotpracujgce z programem - to jest sytuacja
konfliktowa. Dlatego zawsze nalezy uzywac osobnych
kontrolek do wyswietlania i do ustawiania wart. (ta druga
moze pojawiac sie tylko w razie potrzeby) - mimo, ze jest
to nieeleganckie, ale ma tg zalete, ze dziata normalnie.

5.12 Sposdb przetwarzania danych

W prog.

Niezaleznie od sposobu przetwarzania mam nast. zasady:

1. Uzywam grup wyspecjalizowanych prog., ktére
wspotdziatajg ze sobg w celu realizacji moich zad.;

2. Prog. narzedziowy koduje tylko wtedy gdy musze.

3. Nigdy nie tworzymy monstrualnych omnibuséw,
ktére majg zastapic¢ wszystkie inne prog. (syndrom
Qt Creator).

5.12.1 Przetwarzanie

strumieniowe danych tekstowych

Pobiera sie dane z stand. wej. (lub z pliku) i przetwarza.
Wynik zwykle wypisuje sie na stand. wyj. To przetwarzanie
wystepuje w dwdch odmianach:

1. Linijkowe: przetwarzanie odbywa sie linia po linii;

2. Blokowe: wczytuje sie catos¢ i przetwarza na raz
(hurtem). Ten model stosuje sie przy
wieloliniowych ~ wyr.  reg.  Oczywiscie, w
poréwnaniu do modelu linijkowego, ten model
ma duzo wieksze wymagania pamieciowe.
Dlatego nalezy go stosowa¢ w ostatecznosci -
najlepiej gdy uzytkownik sam o tym zadecyduje
wybierajgc taka opcje.
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Zwraca uwage nacisk na przetwarzanie linijkowe w
poleceniach konsolowych sys. Linuks GNU. Jednak jest
to tylko ucigzliwa konwencja, gdyz sg polecenia ktére

nie moga jej wypetniac - np. sort - wiec réwniez sed i

grep moglyby mie¢ opcjonalny tryb przetwarzania
blokowego (odpowiednik multiline z normalnych wyr.

reg.).

5.12.2

Praca z plikami
adowanymi w catosci do pam. op.

Sg to wszelkiego rodzaju edytory plikbw w Scidle
zdefiniowanych formatach: dzwiekowe, obrazy 2D i 3D,
filmy, schematy el., lub arch. i wiele innych.

5.12.3 Przetwarzanie

bazodanowe

Opiera sie na pracy z baza danych (ktéra w szczegélnosci
moze by¢ silnikiem SQL, ktéry w szczegélnosci moze by¢
na serwerze sieciowym). W tym modelu wazne jest by nie
da¢ sie ogtupi¢ specyficznemu silnikowi bazy danych.
Dlatego nalezy specyficzne interfejsy bazodanowe
przykrywa¢ wiasnymi kl. posredniczacymi by méc w
przysztosci tatwo podmieni¢ jeden silnik bazodanowy na
inny.

5.12.4

Najczesciej dotyczy synchronizacji danych w bazach. Takie
zadania nalezy realizowa¢ w watkach wg wzorca proj.
Producent-Konsument. Zaréwno po stronie aplikacji jak i
po stronie demona sieciowego.

Przetwarzanie sieciowe

5.12.5 Przetwarzanie

wielowatkowe

Gdy mowa o watkach zwykle méwi sie o muteksach i
semafoarach - czyli o tym jak wazne jest chronienie
wspotdzielonych  zasobdéw. Jednak mozna  unikaé
mutekséw i semaforéw kopiujac dla kazdego watku
komplet danych roboczych. W prog. wielowgtkowym
trzeba jeszcze pamietac o tym, ze:

Podstawa jakiejkolwiek pracy w watkach jest maszyna
standw jaka definiuje nam gdzie jestesmy, kiedy i
gdzie sie udamy.

5.13 Sposéb wykrywania btedéw

Generalnie mozna wyrézni¢ nast. etapy wykrywania
btedéw przez programiste:

1. Podczas przegladu kodu:

Kazda f. zmieniang przez siebie przejrzyj 2x (od
gory do dotu).

Kazda f. zmieniang przez innych przejrzyj 3x (od
gory do dotu).
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Kazde wiaczenie kodu do gatezi gtéwnej powinny
zaakceptowac co najmniej 2 osoby?.

2. Automaty do spr. popr. kodu nalezy stosowac
wszedzie gdzie to mozliwe. Nie musi by¢ to SII;

3. WKl logiki w f. pub. spr. niezmienniki zgodnie z
roz. Spr. niezmiennikow;

4. W Kl. przyjmujacych dane z zew. stosujemy prog.
kontraktowe. S3 to kl.: opcje (pliki ini, param. linii
komend), pobieranie danych przez int. uz,
wczytywanie danych z dysku oraz pobieranie
danych z sieci.

Niezmienniki kl. ré6znig sie od prog. kontraktowego
tym, ze niezmiennik musi by¢ spetniony w kazdej
sytuacji (na wyjsciu z kazdej f. pub. danej kl.)
natomiast testy w prog. kontraktowym zwigzane sg
Scisle z dana f. (z formatem wczytywanych lub/i
zwracanych danych).

5. Podczas testéw jednostkowych:

Testy jednostkowe zwykle zajmujg drugie tyle kodu co
sam prog. Dlatego na kodowanie tych testéw nalezy
przeznacza¢€ co najmniej tyle czasu co na kodowanie

samego prog.

6. Testy manualne:

Gdy kodujesz cos nowego i juz wszystko gra, wymysl i
zréb jeszcze 2 dodatkowe testy manualne.

Programowanie sterowane przez testy nalezy odrzuci¢
gdyz jego istotg jest odwrécenie procesu twdérczego i
zaczecie go od konca, czyli od testow. Jest to kolejna

podpucha z SZAP.

6  Styl prog.

6.1 Izolacja proj. od Swiata
zewnetrznego

W glowie ojca dyrektora wszystko sie moze zdarzy¢,
podobnie jak wszystko moze sie zdarzy¢ w gtowach
bankieréw co ptaca za rozwdj darmowego
oprogramowania. Dlatego zgodnie z Ustawg o Ochronie
Zdrowia Psychicznego trzeba sie zabezpiecza¢ przed ich
sabotazem. W tym celu nalezy przestrzegac¢ tych zasad:

1 Zachowanie dyskrecji:

1.1 Ze Swiatem zew. komunikuje sie wyt. kiero.
proj.;

1.2 Klienta nie wtajemnicza sie w szczegOty
stosowanych rozw. tech.;

5W dok. Biblia Tysigclecia, copyright Wydawnictwo Pallottinum, PISMO-SW
3.0 BETA (26 lutego 2002 roku), copyright 1994-2002 by Piotr Ktosowski
klosowski@iele.polsl.gliwice.pl: Pwt 17,06: "Na stowo dwu lub trzech
Swiadkéw skaze sie na Smier¢; nie wyda sie wyroku na stowo jednego
$wiadka.". Ten cytat znaczy tyle: Zadna wazna sprawa nie bedzie oparta
na mowie jednego Swiadka. Dlatego jak tylko jeden bedzie méwit, ze
zachowates sie w porzadku, to uczciwy sedzia mu nie uwierzy.



1.3 O postepach prac wie wytgcznie zespédt i
klient.

2 Praca offline:

2.1 Zespot pracuje w sieci lokalnej odcietej od
Internetu;

2.2 W sieci lokalnej jest repo z lustrzanym
serwerem pakietéw uzywanej dystrybucji
(wszyscy musza pracowa¢ na tym samym
distro w tej samej wer.);

2.3 W razie potrzeby zespét wyszukuje info w
sieci Internet za pomoca sprytnych tel.;

2.4 Dane do sieci Internet wysyla sie kopiujgc
dane na patyki USB. Mimo, ze krajowymi
sitami niewiele wiecej mozna zrobi¢, to nalezy
pamieta¢, ze:

Odnosnie patykéw USB konieczna jest wzmianka, ze
znany jest przypadek przenoszenia za ich pomoca
wiruséw. To wiasnie za pomocg zhakowanych iranskich
patykéw USB Zydzi wprowadzili wirusy do wydzielonej
iranskiej sieci komputerowej (prawdopodobnie w
elektrowni jadrowej). Wirusy te zmienity kod sterujgcy
wiréwek do do wzbogacania uranu (miat on postuzy¢
do stworzenia iranskiej bomby atomowej) i w efekcie
wiréwki te ulegly uszkodzeniu lub zniszczeniu.

3 Izolacja kodu:
3.1 Nalezy ograniczac il. zew. bibl.;

3.2 Wszystkie typy proste nalezy przezwad
wiasnymi. Sg ku temu co najmniej 2 powody:
typy te zmieniajg sie miedzy kompilatorami i
sys. op., moze zaistnie¢ kiedy$ koniecznos¢
zmiany typu na inny.

3.3 W razie stosowania zew. bibl. kl. nalezy je
przezywa¢ aliasami (oczywiscie tylko te kl.
ktérych sie uzywa). Robi sie tak by w razie
potrzeby mozna bylo taki alias zastagpic
wiasng, ROZSZERZONA klasg bez ruszania
jego wszystkich wystapien w kodzie.

3.4 W razie stosowanie zew. bibl. f. w j. C nalezy je
opakowywa¢  wiasnymi  kl.  w  celu
uproszczenia ich uzycia i mozliwosci wymiany
danej bibl. w j. C (bez zmiany reszty kodu).

3.5 Nalezy sie broni¢ przed j. SQL stosujgc go w
minimalnym stopniu: do serializacji obiektéw
i do ich wyszukiwania w bazie. Nie nalezy
stosowa¢ SQL do Zadnego przetwarzania
danych, bo to j. skryptowy i ma nienormalng
sktadnie (psuje umyst).

6.2 Przetwarzanie etapowe

(zamiast matactw)

W ks. [c++podrdz] na 210s. Jest taki przyktad kodu (nie spr.
czy sie kompiluje, bo na razie nie mam kompilatora C+
+20):

void user(forward_range auto& r)
{

int count = 0;
for (int x : r)

if (x %2) {

cout << x <<’/ ‘/;

if (++count == 3) return;
}

}

Ten kod jest ztg praktyka, bo to matactwo, bo mimo ze sg
w nim 3 proste etapy przetwarzania, to sg one zaplatane w
jedng petle for. Ten przyktad powinien wyglada¢ tak (tez
nie spr.):

void user(forward_range auto& r)

{
// Filtrowanie nieparzystych
vector<int> 1Result;
for(int x : r)
if(x % 2)
1Result << x;

// Wybranie pierwszych 3:
1Result = copy(lResult.begin(), 1Result.begin() + 3);

// Wyswietlenie wyniku:
for(int x : 1Result)
cout << x << ‘ ’;
}

A co z efektywnoscig? Oczywiscie jest ona istotna, jednak
czytelno$¢ kodu jest wazniejsza. Po za tym optymalizacja
na poziomie kodu jest drugorzedna w poréwnaniu do
optymalizacji na poziomie algorytméw. Tak wiec warto
utrzymac¢ czytelno$¢ 99% kodu (dla dobra wiasnego i
kolegéw po fachu) i optymalizowa¢ tylko to co naprawde
konieczne.

6.3 Projektowanie i kodowanie

wg optymistycznego scenariusza

Projektowanie prog. (w dok. funkcjonalnej) nalezy
prowadzi¢ wg prostej zasady: realizujemy "optymistyczny
scenariusz" w ktéorym wszystko sie udaje. Proj. wg
optymistycznego scenariusza jest prosty i naturalny, bo
stanowi logiczng $ciezke od startu do zakornczenia.

Jak sie okazuje mozna réwniez kodowac¢ wg tej zasady. Ma
to tg zalete, ze kod jest wiernym odbiciem proj. - czyli jest
zrozumiaty dla kazdego kto poznat dok. funkcjonalna.

Kodowanie wg optymistycznego scenariusza jest troche
niezwykte: nalezy kodowa¢ z minimalng liczbg
zagniezdzen. Instrukcje "if" dotyczg przede wszystkim spr.
czy wystapit btad. Jednak mimo, ze takie kodowanie jest
logiczne z projektowego p. widzenia, to jednak wprowadza
konieczno$¢ znajomosci kontekstu w jakim wystepuje
dana linia kodu - moze to by¢ utrudnieniem dla
recenzentow i dla nastepcow.

Programujac optymistyczny scenariusz po wykryciu btedu
po prostu przerywamy optymistyczny scenariusz. W kodzie
oznacza to zwrécenie kodu btedu (w j. Asembler i C) lub
rzucenie wyjatku (w j. C++ i D).

Aby to wyjasni¢ przedstawie 2 f. w j. C jedng zgodng z
optymistycznym scenariuszem, a druga w stylu "byle jak"
(kod skompilowany i uruchomiony ale okrojony dla
potrzeb publikacji):

[...1
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enum KodBledu

eSukces,
eDaneWe,
eZuzyciePaliwa,
eDrukowanie

}

[...]

int funkcjaOptymistycznyScenariusz(struct Dane* d)
if(sprDaneWe(d) != eSukces)

fprintf(stderr, "%s", "Blad danych wej.!\n");
return eDaneWe;

}

if(obliczzuzyciePaliwa(d) != eSukces)

fprintf(stderr, "%s", "Blad zuzycia paliwa!\n");
return eZuzyciePaliwa;

}

if(drukuj(d) != eSukces)
{

fprintf(stderr, "%s", "Blad drukowania!\n");
return eDrukowanie;

}

return eSukces;

}
int f_byle_jak(struct Dane* d)

if (sprDanewWe(d) != eSukces)

fprintf(stderr, "%s", "Blad danych we.!\n");
return eDaneWe;

}

else

if(obliczzuzyciePaliwa(d) != eSukces)

fprintf(stderr, "%s", "Blad zuzycia paliwa!\n");
return eZuzyciePaliwa;

}

else

if(drukuj(d) !'= eSukces)

fprintf(stderr, "%s", "Blad drukowania!\n");
return eDrukowanie;

}
else
return eSukces;

6.4 Sposéb prezentacji wynikéw

Dla porzadku wymienie tu sposoby prezentacji danych
programu:

1 Wyjscie na konsole: typowy sposéb dziatania
polecen linii komend. Mimo, ze jest to bardzo
prosta prezentacja wyniku dziatania, to jest ona
nadal bardzo uzyteczna. Sprawdza sie ona réwnie
dobrze w codziennej pracy programisty jak i w
warunkach domowych przy przetwarzaniu plikéw
tekstowych.

W sys. Windows programy graf. nie mogg pisa¢ na

konsole - przy pierwszej prébie pisania na konsole

Windows ubije ten prog. W sys. Linuks nie ma tego
ograniczenia.

2 Interfejs tekstowy: ma 2 odmiany: linijkowy i
petnoekranowy.
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2.1 Interfejs linijkowy polega na wyswietleniu pyt.
i oczekiwania na odp. wpisywang z klawiatury.

2.2 Interfejs petnoekranowy: dziata podobnie do
interfejséw graficznych. Jednak ma inne
skroty klawiszowe i inng obstuge myszy. Do
petnoekranowych interfejséw tekstowych
czesto stosuje sie bibl. NCurses (petla gry).

3 Interfejs graficzny: To interfejs gtéwnie do
klikania. Od dziesiecioleci bezkonkurencyjne bibl.®
do prog. interfejséw graf. jest Qt (petla zdarzen) i
SDL (petla gry).

6.5 Sposodb zgtaszania btedow

Jak sie okazuje nawet sposob zwracania btedéw przez f.
ma wplyw na architekture prog. Sg 3 gtéwne sposoby
zwracania btedow:

6.5.1 Wartosc zwracana z f.

Po prostu wartos¢ zwracana zawiera kod btedu. W sytuacji
gdy wszystko gra f. zwraca 0 (tak samo jest w programach
powtoki) w przeciwnym wypadku war. zw. jest kodem
btedu.

Problem ze zwracaniem kodu btedu w wyniku f. jest
taki, ze nie ma mozliwosci normalnego zwracania jej
wyniku.
/* Zwracanie kodu btedu przez war. zw.:*/
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>
#include <string.h>

/* Zmienne globalne:::::::::irrirrirrsrrsrrsozoes®/
enum KodyBledow

{
eoK,
eDrukowanie

}
const char gJakisFajnyTekst[] = { "Jaki§ fajny tekst!" };

/* Funkcje::::rrrrrrrrrrrrrrrrrriiriiiiiiiiiiiiint/
int drukuj(const char* pNapis)

int cosNieTak = (printf("%s\n", pNapis) == 0);

if(cosNieTak)
return eDrukowanie;

return eoOK;

}
int main()
int 1KodBledu = drukuj(gJakisFajnyTekst);
if (1KodBledu)
fprintf(stderr, "Wystapil btad! Kod: %d\n",

1KodBledu);
exit (EXIT_FAILURE);
}

printf("Wykonanie prawidiowe!\n");
exit (EXIT_SUCCESS);
}

6Mozna powiedzie¢, ze to stagnacja poniewaz nie s one jakie$

nadzwyczajne.



Cytat: "errno jest definiowana przez standard ISO C jako
modyfikowalna I-wartos¢ typu int, ktéra nie moze zostaé
jawnie zadeklarowana; errno moze by¢ makrem.
Wartos¢ errno jest lokalna w obrebie watku, jej zmiana w
jednym watku nie wptywa na wartos¢ w innym."’

Koncepcja enrno jest nietrafiona, bo nie jest znany
uzywany zakres wart. errno. Dlatego by unika¢
konfliktéw do nr kodu btedu konieczna jest nazwa bibl.
ktéra go zgtasza. Wtedy programista mégtby sobie
ustawic¢ jako nazwe bibl. nazwe swojej aplikacji i
samodzielnie zdefiniowa¢ jej kody bteddow.

/* Przyklad uzycia errno do zwracania kodéw btedéw. */
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

#include <string.h>
#include <errno.h>

/* Zmienne globalne::::::::::rrzrrirrsrrsrrsozsoc®/
enum KodyBledow

{
eOoK,
eMalloc,
eSprntf

}
const char gJakisFajnyTekst[] = { "Jaki$§ fajny tekst!" };
/* Funkcje::::zrrrrrrrrrrrrrrrrrriirriiiiiiiiiiiin®/
const char* konwertuj(const char* pNapis)
{
char* Wynik = malloc(100);
if(!'Wwynik)
{
errno = eMalloc;
return pNapis;
if (sprintf(Wynik, "%s %s\n", pNapis
, "I jakis fajny dodatek!") == 0)
free(Wynik);
errno = eSprntf;
return pNapis;

}

return Wynik;

}
int main()
printf("%s", konwertuj(gJakisFajnyTekst));
if(errno)
fprintf(stderr, "Wystapil blad! errno: %d\n",

errno);
exit (EXIT_FAILURE);
}

printf("wykonanie prawidiowe!\n");
exit (EXIT_SUCCESS);
}

6.5.3 Wyjatki

W j. C++ wprowadzono wyjatki (oczywiscie j. D tez je ma).
Wyijatki sktadaja sie z dwdch el.: najpierw deklaruje sie dwa
bloki kodu:

try

{}
catch()
{}

7man errno

Nastepnie w bloku try wywotuje sie f. ktéra potencjalnie
moze rzuci¢ wyjatek (wyjatek moze rzuci¢ f. wywotana z
bloku try bezposrednio lub posrednio). Wyjatek rzuca sie
dyrektywg throw. Wtedy nastepuje zwiniecie stosu
(wyskoczenie z f.) do bloku try i przekazanie kontroli do
bloku catch.

W bloku obstugi wyjatkéw (blok catch) normalnie dziata
polimorfizm, tak wiec mozna swobodnie definiowac typy
wyjatkéw i w dowolnych miejscach mozna je tapac.

Ztapane wyjatki mozna dalej propagowaé. Ponizej
pokazatem propagacje wyjatku z dodaniem dodatkowej
informacji.

Podobnie jak w przypadku errno z j. C tak samo
koncepcja wyjatkéw w C++ jest nietrafiona. Wynika to
z faktu, ze Komitet Centralny C++ zaleca tworzenie
nowej kl. dla kazdego rodz. wyjatku.

Réznica jest jedynie taka, ze errno nie mozna poprawi¢, a
wyjatki tak. Oto co trzeba w tym celu zrobic:

1. Nalezy stworzy¢ wiasng kl. Wyjatek ktorej
konstruktor bedzie pobierat nast. param.: nazwe
modutu, kod btedu, tres¢ biedu, plik, nazwa f.
(razem z nazwg Kl.), nr linii;

2. Nalezy stworzy¢ makro ktére bedzie pobierato
nazwe modutu (bibl. lub prog.), kod btedu i tres¢
btedu (reszta danych jest pobierana makrami typu
__FILE_). To makro nalezy stosowac¢ w plikach
definicji (C++);

3. Nalezy stworzy¢ makro ktére bedzie pobierato
nazwe modutu i tres¢ btedu (wywotuje on makro z
p. 2 z kodem btedu -1). To makro nalezy stosowac
w plikach deklaracji (H++), np. w szablonach lub w
f. wstawianych/inline.

Ogélnie bardzo nieufnie przyjmowano nowinki C++. Brak
wiary w wyjatki pokutuje do dzi$, np. w bibl. Qt wer. 6 z
2020r. nadal nie uzywa sie wyjatkow.

Perfidnym rozwigzaniem w bibl. Qt uniemozliwiajgcym
wygodng, globalng obstuge wyjatkéw jest tapanie
wyjatkéw w kodzie obstugi petli zdarzeh w Qt. To jest tym
bardziej perfidne, ze Qt Group oficjalnie gtosi propagande,
ze Qt nie uzywa wyjatkéw. To perfidne rozw. dziata tak, ze
w razie wystgpienia takiego nieprzechwyconego wyjatku
program Qt wypisuje na konsole komunikat i konczy
dziatanie. Co w normalnym przypadku jest catkowitym
zaskoczeniem dla uzytkownika prog.

// Przyklad uzycia wyjatkow:

#include <exception>

#include <string>
#include <iostream>

using namespace std;

// Zmienne globalne:::::::::iirrrroorrrooorornss:
enum KodyBledow

{
eokK,
eDrukowanie

}
char gJakisFajnyTekst[] = { "Jakis$ fajny tekst!" };
// Klasy:::rsrrzrroorrorooroorooooooooorooroorsss

class Wyjatek : public exception
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{
public:
Wyjatek(string pKomunikat, int pKod)
: cKomunikat (pKomunikat), cKod(pKod)
{

}

const char* what() const noexcept

{

return cKomunikat.c_str();
int kod() const

return cKod;

}

protected:
const string cKomunikat;
int cKod;
}
// Funkcje::::::rrrrrrrrrrrrrrrrirrriiirriiiiion
void drukuj(string pNapis)

try
{

cout << pNapis << endl;
catch(const exception& pWyjatek)

string 1Tresc = "Co$ jest nie tak z cout w f.
drukuj()!";
1Tresc += pWyjatek.what();
throw Wyjatek(1Tresc, eDrukowanie);
}
}

int main(int n, char** w)
{
try

drukuj (gJakisFajnyTekst);
catch(const Wyjatek& pWyjatek)

cerr << "Wystapil wyjatek! Tresé: "

<< pWyjatek.what()

<< " Kod bledu: " << pWyjatek.kod() << endl;
exit(EXIT_FAILURE);

catch(const exception& pWyjatek)

cerr << "Wystapil wyjatek! Tresé: "
<< pWyjatek.what() << endl;
exit (EXIT_FAILURE);

}

catch(...)

{
cerr << "Wystapil nieznany wyjatek!" << endl;
exit (EXIT_FAILURE);

}

cout << "Wykonanie prawidlowe!" << endl;
exit (EXIT_SUCCESS);

6.6 Komentarze

Komentarze dzielimy na 2 rodz.:

1. Komentarze dokumentujace, z ktérych
generowana jest dokumentacja dla uzytkownikéw
(gt. Doxygen);

2. Komentarze techniczne, czyli wyjasniajgce
szczegbty programistom utrzymujgcym kod.

Kod powinien by¢ samoopisowy tak jak to tylko mozliwe.
Kod nie powinien wymagaé¢ komentarzy. Komentarzy
nalezy unika¢ po to by utatwia¢ analize i utrzymanie kodu.

Komentarze powinny wytacznie dokumentowacd
udostepniane interfejsy APL Tylko dlatego, zeby inni

14/17

programisci mogli szybko je poznac i szybko zacza¢ je
uzywac.

Komentarze eliminujemy:
1. Nazwami opisowymi f., zmiennych i makr.

2. Tworzymy nowga f. pomocniczg z nazwg opisowa.
Po prostu wycinamy ten fragment kodu (ktéry
chcieliSmy skomentowac) i tworzymy nowg f. W
normalnej sytuacji spadek wydajnosci jest
niezauwazalny na dzisiejszych prockach (po za
tym mozna tg f. zrobi¢ wstawiang/inline co
powoduje, ze koszt wywotania bedzie zerowy).

3. Tworzymy komunikat wypisujacy tres¢
komentarza. Na marginesie: szczegélnie czesto
stosuje to w skryptach.

Okazuje sie, ze komentarze nalezy umieszczaé
wytacznie w plikach C++, bo umieszczanie ich w H++
prowadzi do degeneracji zalet plikéw nagtéwkowych

(przejrzystosc¢ konieczng do szybkiego ich
analizowania).

W przypadku szablonéw nalezy rozdzieli¢ kod
deklaracji f. i jej definicje umiesci¢ ponizej deklaracji k.
i tam dodawaé komentarze.

Dodatek 1: Maly sabotaz

Maty sabotaz to nowoczesna odmiana dywersji Szarych
Szeregow praktykowana wspotcze$nie przez Etycznych
Krakeréw zatrudnianych przez tajng policje. Maty sabotaz
obejmuje m.in.:

1. Publikowanie opastych ksigzek i monografii (np.
monografie prof. Jana Pajgka). Zmusza to do
pisania wtasnych skryptéw i instrukgcji (takich jak
ta broszura);

2. Psucie prog. konsoli (brak potrzebnych opcji, np.
sed i brak przetwarzania blokowego, blokowanie
uzycia w skryptach, np. pdfgrep). Zmusza to do
pisania wiasnych narzedzi konsoli;

3. Brak polskiej dok. (np. wiekszos$¢ dok. sys. Ubuntu
20.04). Zmusza to do ogtupiajgcego ttumaczenia
w myslach;

4. Psucie prog. okienkowych  przez  brak
przestrzegania zasady ,zero-conf” czyli zmuszanie
do ogtupiajgcego, wielokrotnego powtarzania
tych samych czynnosci (np. Qt Creator). Zmusza to
do prog. witasnych prog. (np. edytor tekstu

Tekstprofan);
5. Psucie skfadni i organizacji kodu w j.
programowania.  (np. brak  dziedziczenia

operatoréw w C++). Zmusza to do programowania
makr oraz parserow kodu zrédtowego i
generatoréw kodu;

6. Psucie interfejséw bibl. (API) (np. kl. QFile oraz
QProcess z Qt). Zmusza to to prog. wiasnych



normalnych kl. opakowujgcych (np. bibl. energo-
protekcja);

7. Kasowanie pam. (np. o tym co b. chciatem
zapamieta¢ czytajgc dany podrecznik). Zmusza to
do programowania prog. w stylu SuperMemo (np.
Turborety).

Dodatek 2. Wzorce proj. - jak na

nie patrze¢?

Programistyczne wzorce projektowe to robota tzw.
Bandy Czworga z 1993r. Mozna powiedzie¢, ze
czesciowo to tez podpucha z SZAP, bo jak sie czyta
zestawienie tych wzorcéw to wiele z nich jest
blizniaczo podobnych do siebie.

Podam tu jakie wzorce sg zdublowane i jakie na prawde
nalezy sobie przyswoic.

1. Stan
Robi: Przechowuje aktualny stan logiki, kontroluje
przejscia stanéw i informuje o zmianie stanu

zainteresowane Kl. i wtyczki.
Za pomocg: Zwykty enum i zmienna tego typu w kl. logiki.
2. Prototyp

Robi: Jest to wirt. f. kopiuj() petnigca w kl. role wirt.
konstruktora.

Za pomoca: Zwykta f. wirt.
3. Singleton

Robi: Jedyny w aplikacji obiekt Swiadczacy okreslone
ustugi.

Za pomocga: Jest on tworzony na zadanie tuz przed
pierwszym uzyciem.

4. Budowniczy
Zamiast: Fabryka abstrakcyjna, Metoda wytwdércza.

Robi: Buduje obiekty za pomocg f. czastkowych, lub przez
tancuch zobowigzan.

Za pomoca: Abstrakcyjnego interfejsu.

5. Kompozyt
Robi: Dostarcza interfejs abstrakcyjny dla podobnych o.
Za pomocg: Zwykte dziedziczenie.

6. Iterator-Wizytator

Robi: Umozliwia iteracje po kolekcji, ktérej elementy
odwiedza wizytator.

Za pomoca: Pary f. lub pary k.
7. Wywotanie Zwrotne

Zamiast: Dekorator, Obserwator
Robi: Dodaje nowe f. do o. kl. w czasie dziatania prog.

Za pomoca: Rejestruje f. ktére ma wywotywaé w
okreslonych sytuacjach.

W przypadku wywotanh zwrotnych czesto zdarza sie, ze
trzeba je synchronizowac w celu unikania konfliktu z
innymi watkami.

8. Producent-Konsument

Robi: odbiera dane z watku gtéwnego, buforuje je i wysyta
przez siec.

Za pomoca: 2 dodatkowe watki do zapisu i do odczytu z
gniazda z uzyciem 2 buforéw pierscieniowych (tryb full-
duplex).

9. Polecenie
Robi: Buforuje naptywajace rozkazy.
Za pomocg: Zwykta kl.

10. Pamigtka

Robi: Realizuje transakcje w aplikacjach finansowych i
historii dziatan we wszelkich edytorach graficznych i
tekstowych.

Za pomocg: Zwykta kl.
11. Metoda szablonowa

Robi: Implementuje alg. niezaleznie od danych na ktérych
dziata.

Za pomocg: Zwykly szablonu f. lub szablon kl.
12. Konwerter
Zamiast: Adapter, Fasada, Most.
Robi: Udostepnia nowy interfejs dla starej funkcjonalnosci.
Za pomocg: Zwykta kl.
13. Narzedzia-Logika-Okna
Zamiast: Model-Widok-Kontroler (w j. ang. MVC)

Robi: Logika steruje zaréwno narzedziami jak i oknami.
Dane do edycji w oknach dostarcza logika. Kontrola popr.
wprowadzanych danych powinna sie odbywa¢ zaréwno na
poziomie kontrolek okna jak i na poziomie f. pub. w
logikach.

Za pomoca: kl. narzedzi, kl. logiki i kl. okien.

Antywzorce

1. Pylek
Robi: Dostarcza interfejs abstrakcyjny dla podobnych o.

Za pomocg: Zwykte dziedziczenie z leniwym niszczeniem o.
w celu unikania ich ponownego tworzenia.

Dlaczego bezcelowy: Szczeg6t optymalizacyjny.

2. Fabryka abstrakcyjna, Metoda wytwoércza
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Robi: To samo co budowniczy.
Za pomoca: Zwykta kl.
Dlaczego bezcelowy: Zbedne powielenie.
3. Dekorator, Obserwator
Robi: To samo co wywotanie zwrotne.
Za pomoca: Zwykte f.
Dlaczego bezcelowy: Zbedne powielenie.
4. Adapter, Fasada, Most
Robi: To samo co konwerter.
Za pomoca: Zwykte kl.
Dlaczego bezcelowy: Zbedne powielenie.
5. Interpreter
Robi: Parsuje dok. w okreslonych j. opisujgcych zawartos¢.
Za pomoca: o. kl.
Dlaczego bezcelowy: To program a nie wzorzec.
6. Model-Widok-Kontroler (w j. ang. MVC)
Robi: Tworzy spdjne trio kl. obstugujacych okno prog.

Za pomoca: kl. model zawiera dane edytowane w oknie
prog, kl. widok to okno i jego kontrolki, kontroler
weryfikuje dane przed wprowadzeniem ich do modelu.

Dlaczego bezcelowy: Zastepuje go wzorcem Narzedzia-
Logika-Okna

Dodatek 2: Zasady uzywania baz

danych SQL

Jak wiadomo cate szaleAstwo skryptowego j. SQL,
okraszone naukowym betkotem, wynika jedynie z checi
spowolnienia dziatania komputeréw oraz wymuszania
ogtupiajagcych rozw. Dlatego aby temu przeciwdziatac
nalezy:

W bibl. firmowej nalezy zakodowac¢

kl. TabelaSQL z podst. f.

1. utworzTablice(...);

2. zapis(...); # rekordu
3. jest(licz64 alD); # rekord
4. odczyt(licz64 alD); # rekordu

5. usun(licz64 aID).

Dla kazdej tabeli nalezy utworzy¢

odpowiadajace jej kl.

NazwaProg/Narzedzia/Baza/TabelaDane.h++
NazwaProg/Narzedzia/Baza/TabelaDane.c++
NazwaProg/Narzedzia/Baza/TabelaFunkcje.h++
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NazwaProg/Narzedzia/Baza/TabelaFunkcje.c++

Gdy tabela ma nazwe Tabela, to kl. TabelaDane ma
zmienne odpowiadajgce polom z tej tabeli. Ta kl. ma f.
TabelaDane::zmienne(), ktéra zwraca pary Napis:Wartos¢
w celu aut. tworzenia tabel i aut. serializacji (odczytu i
zapisu) tej kl.

Natomiast  TabelaFunkcje dziedziczy po TabelaSQL i
uzupetnia jg o f. wyszukiwania danych w tabeli Tabela.

Zabronione jest strzelanie SELECT do bazy z dowolnego
miejsca w prog. Wszelkie tego typu zadania wykonuje
kl. TabelaFunkcje (w przypadku tabeli Tabela).

Nalezy zakodowac f. gNormSort

Ta f. powinna normalnie sortowa¢ napisy i numery w tych
napisach tacznie z przypadkami wystepowania zer
wiodgcych. Robi sie to uzywajgc 2 zakreséw w obu
poréwnywanych ciggach znakéw. Te zakresy przesuwa sie
od pocz. do konca obu poréwnywanych ciggéw znakéw i
kolejno poréwnuje. Do poréwnania ciggéw znakéw uzywa
sie wtedy f. Unicode. Natomiast przy wykryciu numeréw
konwertuje sie je do liczb 64bit. i poréwnuje jako I. Uzycie
f. gNormSort moze by¢ takie:

SELECT Imie, Nazwisko, WIEK FROM Uzytkownik ORDER BY
Imie, Nazwisko COLLATE gNormSort

Nalezy zakodowac f. gWyrReg

Ta f. powinna oferowa¢ normalne wyrazenia regularne
zamiast ,place holders”. Tg f. nalezy zakodowa¢ gdyz nie
ma sensu szarpac sie z wbudowanym operatorem LIKE
polecenia SELECT, bo to catkowicie nienormalne rozw.
Uzycie f. gWyrReg moze by¢ takie:

SELECT Imie, Nazwisko, WIEK FROM Uzytkownik WHERE
gwWyrReg(Nazwisko, 'JAWO.*KI') = 1

Nalezy zakodowac f.

gWyszRozmyte

Chodzi o to by pojedyncza literéwka nie psuta zapytania.
Uzycie f. gWyszRozmyte moze by¢ takie:

SELECT Imie, Nazwisko, WIEK FROM Uzytkownik WHERE
gwWyszRozmyte(Nazwisko, 'JAWOR-KI') >= 3

Wart. zwracana przez f. gWyszRozmyte to
stopien/wspétczynnik dopasowania. W pow. przykiadzie
zaktadam, ze stopieh dopasowania musi wynosi¢ min. 3
znaki. Zamiast I. catkowitej f. gWyszRozmyte moze tez
zwracac utamek od 0,0 do 1,0.

Raporty nalezy generowac lokalnie

na serwerze bazodanowym

Podczas pracy z bazg sieciowg do realizacji raportéw nie
nalezy kopiowac wszystkich rekordéw przez sie¢. Zamiast
tego nalezy zaprogramowac demona ktéry bedzie dziatat
na tym samym serwerze co motor SQL i ktéry bedzie
uruchamiat programiki generujgce raporty. Ich cechg



bedzie komunikacja z motorem SQL na localhost (zamiast
przez sie¢) i to bedzie gtéwny powdd ich wydajnego
dziatania. Natomiast wydzielenie raportéw do osobnych
programikéw bedzie pozwalato na ich tatwe przerywanie
(przez ubijanie proceséw - jest to chyba jedyna metoda na
przerywanie zapytan - bo awaryjne przerwanie zapytania
jest zazwyczaj jest blokowane na poziomie C/C++ przez k.
dostepowe w bibl. Qti VCL).

10 Dodatkowo takie raporty tatwo uruchamia¢ zdalnie, co
jest wygodne przy kodowaniu i testowaniu.

Vi Dodatek 3: Formatowanie

kodu

W trakcie kodowania nie nalezy dazy¢ do pedantycznie
sformatowanego kodu. Zamiast tego przed commitem
nalezy uzywac takich prog. jak Artistic Style.

Jest to licencja dotyczaca tego dokumentu. Pliki
wskazywane przez linki moga by¢ publikowane na innych
licencjach. Zasady licencji:

1. Zezwolenie na kopiowanie Zezwala sie na
niekomercyjne kopiowanie tego dokumentu;

2. Zezwolenie na udostepnianie Ten dokument
mozna udostepniac (jednak bezptatnie);

3. Zabronione modyfikowanie Tego dokumentu nie
mozna modyfikowa¢ ani skraca¢ ani dodawac
czegokolwiek.

4. Ograniczenia licencji nie dotycza autora.

9 Bibliografia

Bibliografia

c++podréz: Bjarne Stroustrup, C++. Podroz po jezyaku dla
zaawansowanych, 2023
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https://astyle.sourceforge.net/
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