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       PROGRAMOWANIE 2

      DOKUMENTACJA PROJEKTU
      TEMAT
     Stworzyć klasę Menu. Konstruktory obiektów tej klasy powinny zapamiętać prze​słanianą część ekranu, aby destruktor mógł ją później odtworzyć. Obiekt klasy Menu powi​nien tworzyć na ekranie ramkę z tekstami opcji do wyboru. Ramka (menu) może mieć tytuł. Powinna być możliwość przesuwania menu po ekranie. Po wybraniu opcji powinna być aktywowana wybrana funkcja. Może to też być kolejne menu (podmenu) lub zamk​nięcie (destrukcja) aktualnego menu. Bazować na klasie tworzącej okno na ekranie oraz na abstrakcyjnej klasie tworzącej prostokąt.

1. Ogólny opis programu

Program Menu.cpp wyświetla menu z możliwością wyboru trzech funkcji, które opiszę później. Przyjmujemy, że sterowanie wyborem i przesuwaniem menu  odbywa się za pomocą klawiatury :

- klawisze a , w , s , d do przesuwania menu kolejno w : lewo, góra, dół,   

  prawo ekranu

- klawisze ↑ , ↓ (strzałki) do sterowania wyborem kolejno w górę, dół menu .

Przesuwanie menu pozwala nam na ustawienie go w dowolnym miejscu na ekranie. Oczywiście poza głównym menu (tzw. MAIN MENU), możemy również przesuwać dwa podmenu (tzw. PODMENU I  oraz  PODMENU II). Istnieje zatem możliwość zasłonięcia głównego menu, przesuwając na nie podmenu. Wybór jednego z dwóch podmenu (i tym samym funkcji) jest bardzo prosty, gdyż aktualna pozycja w menu (lub podmenu) jest podświetlana. 
Wrócić do poprzedniego menu (lub opuścić program) możemy na dwa sposoby: używając klawisz ESC lub wybierając z menu przycisk 

EXIT (Esc). Zatem mój program jest bardzo prosty i przyjemny w obsłudze, dzięki czemu nawet mniej doświadczony informatyk nie będzie miał żadnych problemów z jego obsługą.
Program ten przedstawiony jest z podziałem na pięć plików : cztery nagłówkowe (fib.h , sito.h , graf.h , sort.h) , gdzie podano algorytmy: wyznaczania elementu ciągu Fibonacciego (fib.h), sita Eratostenesa (sito.h) , grafu (graf.h), sortowania bąbelkowego i szybkiego (sort.h) , oraz plik z programem i definicjami funkcji (Menu.cpp).

2. Opis niektórych części kodu źródłowego

Oprogramowałem klasę Menu w postaci prostokąta z tytułem i kilkoma opcjami do wyboru. Ta klasa ma służyć do tworzenia programowego menu. Klasa Okno będzie dziedziczyć klasę Rec, a klasa Menu będzie dziedziczyć klasę Okno (dziedziczenie polega na przejmowaniu właściwości klasy bazowej przez klasę pochodną – klasą bazową dla klasy Okno będzie klasa pochodna Rec, klasą bazową dla klasy Menu będzie klasa pochodna Okno). 

/* Załóżmy, że chcemy oprogramować klasę okna. Na wstępie nie zakładamy fizycznej reprezentacji tego okna. Nie decydujemy, czy ma to być okno graficzne lub tekstowe na ekranie, czy też pewna organizacja zapisu w pamięci, na dysku luba na innym medium. Nie decydujemy też, jaki ma być wygląd tego okna. Zakładamy tylko jego prostokątny kształt.

Taki prostokąt będzie miał swoje położenie opisane współrzędnymi (x1,y1) lewego górnego rogu i (x2,y2) prawego dolnego okna. Prostokąt musi spełniać ograniczenia 0<x1<=x2<=Ymax i może zmieniać swoje położenie oraz wymiary. Prostokąt może być widoczny lub nie. Po usunięciu prostokąta należy odtworzyć przykrytą przez niego powierzchnię. Taką klasą abstrakcyjną jest poniższa klasa Rec.*/

class Rec {





//klasa definująca prostokąt
  protected:


    static int Xmax, Ymax;


    int x1,y1,x2,y2;



//współrzędne rogów prostokąta

*/ aby wiedzieć czy obiekt ma zdolność  zasłaniania tworzymy następującą zmienną 

   typu int */

int Lenbuf;


    char *buf;




//bufor na przesłonietą część ekranu


    virtual int buflen()=0;

//pojemność bufora na zapamiętanie tla



    virtual void wstaw()=0;

//uwidocznienie obiektu



    virtual void usun()=0;

//odtworzenie tla (usuniecie obiektu)



    void korekta();

  public:


    Rec(int x1=1,int y1=1,int x2=Xmax,int y2=Ymax):




x1(x1),y1(y1),x2(x2),y2(y2),Lenbuf(0),buf(NULL)



{korekta();}



    virtual ~Rec() {if(buf) delete buf; buf=NULL;}



    Rec &operator-();



    Rec &operator+();



    void przesun(int, int);

};

//Definicje pól statycznych znajdują się poniżej 

int Rec::Xmax=80, Rec::Ymax=25;








//Definicja klasy na ekranie tekstowym może być jak poniżej

class Okno:public Rec {

  protected:


    char *tyt, *txt;


    int tlo, nt, poz;



    virtual int buflen()=0;



    virtual void wstaw()=0;



    virtual void usun()=0;



    virtual void ramka()=0;



    virtual void zmien(int)=0;

  public:


    Okno():Rec(1,1,80,25),txt(NULL),tyt(NULL),poz(0),tlo(0)



{



 Lenbuf=4000;



}


    Okno(char*, char*, int=1, int=1, int=1, int=1);


    operator int();

};

//Klasa aplikacyjna na ekranie tekstowym przedstawiono poniżej

class Menu: public Okno {

  protected:



    void wstaw();



    void zmien(int);



    void usun();



    void ramka();



    int buflen() {return 2*(x2-x1+1)*(y2-y1+1); }

  public:


    Menu() { }


    Menu(char *t1,char *t2, int x=1, int y=1,int p=1, int c=1):



Okno(t1, t2, x, y, p, c) { }


    ~Menu()  { usun(); }

};

/* Operator ukrycia obiektu (obiekt przestaje być widoczny). Jeśli obiekt jest widoczny //(buf!=NULL), to odtwarza się to co on przesłonił i usuwa bufor pamiętający zasłonięty fragment /*

Rec &Rec::operator-()


 {if(buf) {



   usun();



   if(buf) {delete buf; buf=NULL;}



  }


  return *this;


 }

/* Operator pokazania obiektu. Jeśli obiekt nie jest widoczny (buf==NULL) oraz ma on zdolność zasłaniania (Lenbuf!=0), to stwórz bufor i pokaż obiekt zapamiętując to, co on zasłania w buforze. */

Rec &Rec::operator+()


 {


  if(!Lenbuf) Lenbuf=buflen();


  if(!buf) buf=new char[Lenbuf];


  if(buf==NULL) {cout<<"ERROR"<<endl; exit(1);}


  if(buf) wstaw();


  return *this;


 }

/* Przesuniecie obiektu. Jeśli przesuniecie nie jest zerowe, to ewentualnie skoryguj przesunięcie, tak aby obiekt nie wyszedł poza dozwolony obszar, usuń obiekt (bez usuwania bufora), gdy jest on widoczny, zmień położenie obiektu i pokaż go jeśli był widoczny (posiada bufor) */

void Rec::przesun(int dx, int dy)


 {


  if(!dx && !dy) return;


  if(x1+dx<=0) dx=1-x1;








else if(x2+dx>Xmax) dx=Xmax-x2;


  if(y1+dy<=0) dy=1-y1;




else if(y2+dy>Ymax) dy=Ymax-y2;


  if(buf) usun();


  x1+=dx;


  y1+=dy;


  x2+=dx;


  y2+=dy;


  if(buf) wstaw();


 }

// dx=1-x1;
-
1 piksel w lewo od lewej krawędzi

// dy=1-y1;
-
1 piksel w dół od górnej krawędzi

// korekta współrzędnych prostokąta, tak aby spełniały  ograniczenia

void Rec::korekta()



 {


  int xy;


  if(x2<x1)


    {xy=x1;

                  x1=x2;

                  x2=xy;


    }


  if(x1<1)


     x1=1;


  if(x2>Xmax)


     x2=Xmax;


  if(y2<y1)


    {


     xy=y1;

                 y1=y2; 

                 y2= xy;


    }


  if(y1<1)


     y1=1;


  if(y2>Ymax)


     y2=Ymax; }


Mój program ilustruje zatem zastosowanie klas abstrakcyjnych. Taką klasą jest w nim klasa Menu. Zauważmy, że abstrakcyjną klasę Menu wraz z jej funkcjami można oprogramować i przetestować zanim zostanie jakaś inna klasa wraz z jej wirtualnymi funkcjami.

3. Opis funkcji wybieranych w menu

Poniżej znajduje się opis sześciu funkcji (algorytmów), które możemy wybrać z menu programu Menu.cpp .

PODMENU I

- FUNKCJA I

  Pierwszym algorytmem jest algorytm wyznaczania dowolnego elementu  ciągu  

  Fibonacciego. Ciąg Fibonacciego wyraża się rekurencyjnym wzorem: 

  f(n)=f(n-2)+f(n-1), gdy f(1)=1 oraz f(2)=1.
  Łatwo obliczyć, że:
  f(3)=f(1)+f(2)=1+1=2
  f(4)=f(2)+f(3)=1+2=3
  f(5)=f(3)+f(4)=2+3=5   itd.

- FUNKCJA II

  Drugą funkcją jest tzw. Sito Eratostenesa.

  Około roku 200 p.n.e grecki matematyk Eratostenes podał algorytm na znajdowanie liczb   

  pierwszych. Nazwa pochodzi od sposobu w jaki są one znajdowane. Wszystkie liczby po

  kolei przesiewa się - usuwane są spośród nich wszystkie wielokrotności danej liczby.

  Oto algorytm.  Zapisujemy kolejno wszystkie liczby w tabeli. Teraz bieżemy pierwszą liczbę   

  z tabeli i począwszy od następnej dzielimy przez nią wszystkie kolejne liczby. Te, które są 

  przez nią podzielne wykreślamy z niej. Tak samo postępujemy z następnymi liczbami.

  Algorytm "mówi", że kolejne wykreślania należy powtarzać, nie dalej jak do liczby będącej   

  zaokrąglonym w dół pierwiastkiem zakresu. W tabeli zostały już tylko liczby pierwsze.

- FUNKCJA III

  Tu zaś znajduje się przykład algorytmu grafowego, a dokładniej macierzy sąsiedztwa oraz  

  listy sąsiedztwa. Wierzchołki tego grafu losujemy funkcją random(), a macierz sąsiedztwa 

  również losujemy tą funkcją, ale dzielimy otrzymane liczby mod 2. Listę sąsiedztwa 

  tworzymy na podstawie macierzy sąsiedztwa. Macierz sąsiedztwa grafu – w programach

  przedstawiana jako tablica dwuwymiarowa, gdzie indeksy wierszy i kolumn reprezentują

  numery wierzchołków, a wartości elementów równe 1 oznaczają krawędź łączącą

  wierzchołki określone numerem wiersza i kolumny. Lista sąsiedztwa jest efektywną

  pamięciowo postacią macierzy sąsiedztwa, w programach reprezentowana najczęściej przez

  listę elementów zawierających numer wierzchołka, wskaźnik na listę wierzchołków

  sąsiadującymi z danym wierzchołkiem oraz wskaźnik na taki element.

PODMENU II

- FUNKCJA I

Pierwszym algorytmem drugiego podmenu jest algorytm sortowania bąbelkowego. Jest to jeden z prostszych algorytmów sortowania. Sprawdzamy całą tablicę od końca, jeżeli trafimy na parę elementów, w której większy poprzedza mniejszy to zamieniamy je miejscami i znów zaczynamy przeszukiwać tą tablicę od końca. Czynność powtarzamy tak długo aż podczas sprawdzania całej tablicy, nie zajdzie ani jedna zamiana elementów. Realizuje się to najczęściej za pomocą zmiennej logicznej. Algorytm nosi nazwę bąbelkowego, gdyż najmniejsze liczby "wypływają" z dołu tablicy na jej szczyt.

- FUNKCJA II

Quicksort - algorytm sorotwania szybkiego jest uważany za najszybszy algorytm dla danych  losowych. Zasada jego działania opiera się o metodę dziel i zwyciężaj. Zbiór danych zostaje  podzielony na dwa podzbiory i każdy z nich jest sortowany niezależnie od drugiego. Dla zadanej tablicy a[l..p] wybieramy element v=a[l] i przeszukujemy resztę tablicy (tzn. a[l+1..p]) tak długo, aż nie znajdziemy elementu nie większego niż a[l]. Następnie przeszukujemy tą tablicę od strony prawej póki nie znajdziemy elementu nie większego niż a[l]. Gdy to osiągniemy, zamieniamy miejscami te dwa elementy i zaczynamy cały proces od początku. Algorytm działa tak długo, aż wskaźnik poruszający się w lewo i wskaźnik poruszający się w prawo spotkają się. Należy wówczas zamienić element v=a[l] z ostatnim elementem lewej części tablicy. Mimo, że w najgorszym przypadku algorytm ma złożoność kwadratową, jest on bardzo często stosowany. Powodem tego jest niska liniowo-algorytmiczna, złożoność w średnim przypadku.
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