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Make

® Problem: kompilera manga filer i ett stort projekt tar tid
e Battre om vi kompilerar om s3 f& filer som mgjligt!

* Make kan hjalpa oss!
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Make
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foo.h

#pragma once

int foo(int val);

main.cpp foo.cpp

#include "foo.h"

#include <iostream> #include "foo.h"
/]

int main() {
cout << foo(1l0) << endl;
return 0;

}

int foo(int val) {
return val + 1;

}
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Make — Beroenden

g++ -std=c++17 -Wall *.cpp -o prog
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Make — Beroenden

g++ -std=c++17 -Wall *.cpp -o prog
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Make — Beroenden

g++ -c -std=c++17 -Wall main.cpp -o main.o
g++ -c -std=c++17 -Wall foo.cpp -o foo.o
g++ -std=c++17 main.o foo.o -0 prog
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Make — Beroenden

main.cpp

g++ -c -std=c++17 -Wall main.cpp -o main.o
g++ -c -std=c++17 -Wall foo.cpp -o foo.o
g++ -std=c++17 main.o foo.o -0 prog
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Make — Beroenden
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Make — makefil

® [Orsta forsok:

prog: foo.o main.o
g++ -std=c++17 -g -Wall foo.o main.o -o prog

foo.o: foo.cpp foo.h
g++ -c -std=c++17 -g -Wall foo.cpp -o foo.o

main.o: main.cpp foo.h
g++ -c -std=c++17 -g -Wall main.cpp -o main.o
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Make — makefil

e Forbéttring:

CXXFLAGS = -std=c++17 -g -Wall

prog: foo.o main.o
g++ $(CXXFLAGS) foo.o main.o -o prog

foo.o: foo.cpp foo.h
g++ -c $(CXXFLAGS) foo.cpp -o foo.o

main.o: main.cpp foo.h
g++ -c $(CXXFLAGS) main.cpp -o main.o
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Make — makefil med .PHONY och clean

CXXFLAGS = -std=c++17 -g -Wall

prog: foo.o main.o
g++ $(CXXFLAGS) foo.o main.o -o prog

foo.o: foo.cpp foo.h
g++ -c $(CXXFLAGS) foo.cpp -o foo.o

main.o: main.cpp foo.h
g++ -c $(CXXFLAGS) main.cpp -o main.o

.PHONY: clean
clean:
rm *.o0 prog
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Make

® Finns mycket mer: makron, variabler, etc.

* Se make-laborationen fér mer info.
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CMake

CMakeLists.txt:

project(prog)

set (CMAKE_CXX_STANDARD 17)
#set (CMAKE_CXX_FLAGS "${CMAKE_CXX_FLAGS} -std=c++17")

set (SOURCE_FILES main.cpp foo.cpp foo.h)

add_executable(prog ${SOURCE_FILES})

Kompilera:

$ cmake
$ make
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Git

e Git ska anvandas i kursen

* Interaktiv genomgang:
http://learngitbranching. js.org/

® Hur anvénds Git i strre projekt?
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http://learngitbranching.js.org/
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GitLab — Issues

GitLab har inbyggt stéd for issues. Kan anvéndas for att
halla koll pa vad som ska géras harnast, buggar, etc.

| ett commit-meddelande kan man skriva:
fixes #13

Da stings automatiskt issue #13, och en referens till den
commit som stangde den I&ggs till.
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Git — Hur organiseras koden i storre projekt?

* Merge

® Rebase

Feature Branch
Gitflow
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Git — Centralt repository

Repository
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Git — Merge

git commit
git push

origin/main
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Git — Merge

git commit
git commit

origin/main
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Git — Merge

<remote work>
git fetch

origin/main
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Git — Merge

git merge origin/main

origin/main
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Git — Merge

git push

origin/main
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Git — Rebase

git commit
git push

origin/main
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Git — Rebase

git commit
git commit

origin/main
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Git — Rebase

<remote work>
git fetch

origin/main
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Git — Rebase

git rebase origin/main

(1) (Co)
CO C1 Cc2
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Git — Rebase

git push

origin/main

Co C1 Cc2 C3
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Git — Rebase

origin/main

o)

&
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Git — Merge och Rebase

Enklaste sattet att samarbeta

Fungerar bra i mindre projekt

e Kan inte samarbeta péa funktionalitet som ej ar klar

Risk att main inte fungerar, problem fér andra

Stor feature, stora merge-konflikter
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Git — Feature Branch

git branch feature-c
git checkout feature-c

feature-c
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Git — Feature Branch

git commit x3

o1—c2)—(cs
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Git — Feature Branch

git checkout -b feature-f main

git commit x3
feature-c

o1—c2)—(cs
Fi—(F2—(F)
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Git — Feature Branch

git checkout main
git merge feature-c

feature-c

(o)
ci—(c2)
Co
) (FD— ()
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Git — Feature Branch

git merge feature-f

feature-c

(o)
c1}—({c2)
Co
=23
F—(F2)
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Git — Feature Branch

e Samarbete/backup pa ej klara funktionalitet
¢ Tydligt var kodgranskning gérs

* main fungerar alltid = Continuous Integration

Lite mer arbete an tidigare

Risk for att funktionalitet "tappas bort”

Risk fér stora merges = lite funktionalitet i taget
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Git — Gitflow
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Git — Gitflow

D2

e
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Git — Gitflow

release-0.2

g

d

l\

evelop
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Git — Gitflow

D2 /
e
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Git — Gitflow

m/

D2 D3
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Git — Gitflow

v0.1
(co) Ci c2
DO @/ D3
e
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Git — Gitflow

w0

(co) Ci ! c2

DO D2 D3 D4

-
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Git — Gitflow

Release kan testas och fardigstallas parallellt med
utveckling av ny funktionalitet

* main visar tydligt alla versioner

Enkelt och tydligt att géra hotfix

* Annu mer att halla reda p&, namngivning &r viktig!
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Objektorienterad analys

Finn objekt

Klassificera objekten

Beskriv relationer

Identifiera anvandningfall
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Objektorienterad analys

Steg 1: Finn objekt
Ett forslag till hur man ska finna objekt ar att lasa
kravspecifikationen och notera férekommande substantiv.
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Objektorienterad analys

Steg 2: Klass, ansvar, samarbete
For varje objekt fran steg 1, skriv ned klassens:

® namn - valj namn med omsorg! Valj engelska namn
som substantiv i singularis.

® ansvar - operationer(verb) som kan utféras pa eller av
objekt av klassen ifraga.

® samarbetspartners - vilka andra klasser som klassen
samarbetar med f6r att utféra sina ataganden. Fraga
dig: “varifran far objektet denna information?”, “till vem
ska objektet leverera denna information?”
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Objektorienterad analys

Steg 3: Relationer
Bestadm de relationer som finns mellan klasserna:

® arv (x ar en specialisering av y)

e komposition (x bestar av komponenten y, x finns inte
utany)

® aggregation (x bestar av komponenten y)

¢ association (x kan anvanda en y)
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Objektorienterad analys

Steg 4: Anvandningfall

Ett anvandningsfall &r en interaktion som kan intraffa under
systemets exekvering. Syftet med att identifiera aktdrer och
anvandningsfall och utféra olika scenarier for
anvandningsfall &r att f4 en djupare insikt om samarbetet
mellan objekt. Under denna aktivitet kan man till exempel
upptécka nya akt6rer och anvandningsfall, nya
objekt/klasser, nya samarbetspartners och nya relationer
mellan klasser och objekt. Omvént géller att varje
objekt/klass/ansvar/samarbete ska inga i nagot
anvandningsfall fér att dess existens ska vara motiverad.
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UML

Vehicle

# color : string

+ speed() : double

Wheel Car Driver

- radius : double (—————<> - wheels : array<Wheel, 4>

- pressure : double

+ drive(c : Car) : void

+ speed() : double
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Space Invaders

Space Invaders ar ett spel med olika flygande objekt. For
spelaren ar det viktigaste objektet spelarskeppet.
Spelarskeppet kan forflytta sig och skjuta olika projektiler. |
spelet finns det ocksa flera olika typer av fiender. Det finns
bade vanliga fiender, som &r latta att stoppa, och bossar.
Bossar har unik funktionalitet, att de kan skapa nya vanliga
fiender. Vanliga fiender ror sig likadant och bossar har ett
unikt rérelsemdnster for att géra dem svarare att traffa. |
spelet finns det dessutom asteroider som agerar hinder.
Dessa star stilla mellan spelarskeppet och fienderna.
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OOA: Exempel
Steg 1: Identifiera objekt

flygande objekt

spelarskepp

projektil

fiende

vanlig fiende

boss

asteroid
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OOA: Exempel

Steg 2: Klassificera objekten

flygande objekt

move

33/34

spelarskepp

move, skjuta

projektil | move, gér skada
fiende | move, gbra skada
vanlig fiende | move, gbra skada
boss | move, skapa fiender
asteroid | har position
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OOA: Exempel

Steg 2: Klassificera objekten

flygande objekt

move

33/34

spelarskepp

move, skjuta

projektil

projektil | move, gér skada spelarskepp, fiende
fiende | move, gbra skada
vanlig fiende | move, gora skada spelarskepp
boss | move, skapa fiender | spelarskepp, fiende
asteroid | har position spelarskepp, fiende
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UML: Exempel

Steg 3: Beskriv relationer
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FlyingObject
# position : sf::Vector2f
+ move() : void
PlayerShip Projectile Enemy Asteroid
#ammo : int # damage : int # health : int
+ shoot() : void + collided(Player) : bool + move() : void
BasicEnemy Boss

damage : int

+ move() : void

+ move() : void

+ spawnEnemy() : void
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