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Shrnuti 4. dlohy
* Problémy:
* Drobna poruseni pravidel 1-4

pid on_click{int & counter) {

o KOnSta nty, mOdifikace gIOb- ___i—::lrl-lzdu:IHEREMENT
proménnych, nevhodnd dekompozice, ... g Lcounten:

case kind::DECREMENT :
* Nevhodné navrzeny typ pro tlacitko / displej ot crement(counten);

default:

break;




Pravidlo €. 5

* # 5 Encapsulation (zapouzdreni)
* Logické celky se hodi seskupovat dohromady -> struct/class
 Struktury/tfidy musi mit jasny vyznam a ucel (Button, Display, ...)

* Manipulace s objektem resp. vyuziti objektu pro dany ucel probiha pomoci metod (=
interface) a funkci

e Stav objektu je pokud mozno privatni a z venku neni mozné jej ménit jinak nez pomoci metod

* Napovédy
» Interface first” — nejprve se zamyslete nad tim, k cemu bude slouzit a jak se bude pouzivat
(navrhnéte metody) a teprve pak je implementujte.

* Myslete na to, Zze implementace se mize ménit (napr. u chovani tlacitka)



for (int i =@; i < num buttons; ++i) {
if (buttons[i].is pressed()}) {
buttons[i].on_click(counter);

Pravidlo ¢. 5

* Ukazka pro tlacitko

id on_click{int & counter) {

e Co od néj ocekdvame za funkcionalitu? (navrh rozhrani - metod) e ey

. . u:—:: kind:: INCREMENT:
* Detekce stisku (is_pressed()) T

* Muze byt i komplikovanéjsi nez obycejny stisk (napf. Ize brat v ase kind: :DECREMENT:

do_decrement(counter);

potaz debouncing, drzeni delSi nez X apod, pak se hodi metodu
pojmenovat vystiznégji)

* Inicializaci (volanou v setup () )

* [OPTIONAL] Vyvolani udalosti (inkrement/dekrement/posun zobrazené
pozice) -> tohle neni nezbytné, viz obrazek vpravo

* Neékolik méné Ci vice rozumnych moznosti if (incrementing btn.is_pressed()]

do_increment(counter);

1

J

if (decrementing btn.is pressed()’
do_decrement(counter);

 Udalostni“ tlacitko, dostane ukazatel na callback funkci
kterd se po stisku zavold using callback_t = void (*)(int *);

 Dédicnost (spolecny typ Button s metodou OnClick, /
odvozené typy urcuji implementaci)

for (int-i-="@; 1 < num_buttons;

* Alternativné nechat zpracovani udalosti mimo tlacitko (jednodussi if- (buttons[i].is_pressed
varianta) actions[i](counter);




Cviceni — zobrazeni vice znaku najednou

e T1: Naivni zpusob
e Zacnéte s kddem z minulé domaci ulohy
e Zruste funkcionalitu tretiho tlacitka (jiz nebude ménit pozici)
* Prvni dvé tlacitka budou délat +1/-1

* Ve funkci loop () projdéte cyklem vSechny 4 pozice a ty vykreslete

* Pozn.: pozorujete zvlastni chovani displeje?
* Pokud ne, zkuste za cyklus uvnitf loop () pridat delay (200)



Cviceni

class display {

e T2: Zajisténi stejného ,jasu” u vSech znakd public:
void set(int wvalue) {..}

* V kazdém volani funkce 1oop pouzijete jen jednu pozici displeje void show () {
* Pozici ménite mezi volanimi 1oop ()
* Jednotlivé iterace by mély v primeéru trvat stejné dlouhou dobu

}

* Muze byt problem v pfipadé, Ze jednou za Cas udélate n€co private:
hodne slozitého, co znatelné zpomali dany loop (pro nase int pos_
pouziti mlUzete ignorovat)

e Oddélte logiku pro displej od zbytku kodu

* Rozumny z3klad je class/struct s metodami set () a show ()
kde set () nastavi zobrazované Cislo a show () se vola

write digit
pos_ = ... // update pos

y v 7 w7 1e display disp;
opakovane v 1loop () s tim, ze se postara to, ktera Cislice se void setup() {
ma zobrazit disp.set (150) ;

}
void loop() {

disp.show() ;
}



Cviceni

e T3: Vylepseni zobrazeni

* Nezobrazujte uvodni nuly
* 12 bude zobrazeno jako 12, nikoliv jako 0012
* 0 bude zobrazena jako O

e Upravte strukturu pro displej tak, aby umoznila zobrazeni desetinné

tecky

e Pozice tecky jako privatni proméenna, jeji nastaveni pomoci metody
* Tecka na nejpravejsi pozici se nezobrazuje

* \lyzkousejte upravenou strukturu
* Pomodci tlacitka €. 3 posouvejte pozici desetinné tecky



Domaci Uloha
* Implementujte stopky
1. Tlacitko vypne/zapne stopky
e 2. Tlacitko ,zmrazi” displej, ale interni casovani bézi dale
3. Tlactitko resetuje stopky do O
* Pouze pokud jsou stopky vypnuté, jinak nema efekt

* Stopky zobrazuji ¢as v 0.1s (100ms), interné vsak chcete rozlisit
jemnéji, alespon 1ms -> pouzijtemillis ()

e Posledni Cislice je oddélena teckou
* Vzdy zobrazujte alespon 2 Cislice (tj. nulu zobrazte jako 0.0)




Domaci Uloha
* Detailnéjsi popis stavu
e Zacinate ve stavu stopped
* Diagram/stavovy automat popisujici mozné prechody mezi stavy
 Stavy stopped/running/lapped

* Hrany odpovidaji stiskim tlacitek a vedou od starého k novému

stavu (pr. ze stavu running se lze pomoci B1 dostat do stopped,
pomoci B2 do lapped)
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Cviceni

e Extension 1: RozSirte funkcionalitu Citace z domaci ulohy €. 4
* Vidite vSechny cifry najednou

Pomoci tretiho tlacitka vyberete pozici, kterou budete
zvySovat/snizovat, ale jelikoz jsou vykresleny vsechny cifry
najednou, oznacte aktivni pozici pomoci segmentu tecky ,,.”

Moznost zapornych Cisel (na nejlevéjsi pozici zobrazite ,,-“)
Cita¢ od -999 do 9999

Misto modula detekujte podteceni/preteceni Citace a zobrazte
néjakou chybovou hlasku (idealné odlisSnou pro kazdy z téchto
stavu)
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