Programmeringsteknik for 11
Ovning 5

Ovningsgrupp 2 (Sal E32/D32)

Johannes Hjorth
hjorth@nada.kth.se

Rum 4538 pa plan 5 i D-huset
08 - 790 69 02

Kurshemsida:
http://www.nada.kth.se/kurser/kth/2D1310/

Ovningsanteckningar och diagnostiska prov:
http://www.nada.kth.se/~hjorth/teaching/

Viktiga datum

2004-12-10
Spec inlamnad senast 17:00 i facket vid Delfi.

2004-12-14
Teoriprov klockan 10:00-11:00 i datorsalarna.

2005-03-04

Redovisning av grunduppgift for betyg hégre an 3.

2005-10-31
Sista dagen for att redovisa J-uppgift eller plussa.
Intjanad bonus till provet férsvinner!

Administrativt

Kontrollera att ni har fatt LABS inrapporterad i
res-systemet genom att skriva
>res show prgiO4

RAPPORTERADE RESULTAT FOR: AAMMDD-XXXX Efternamn, Férnamn
ANVNAMN: namn STUDIESTATUS: I-04 GRUPP: 2

Moment  Nr Datum Resultat Rapp av
lab 2 041112 G hjorth
lab 3 041118 G hjorth
lab 4 041125 G hjorth
lab 5 041202 G hjorth

Sag till om nagot &r fel!

Kom ihdg de diagnostiska proven! Fragorna som
kommer pa tentan kommer att vara snarlika, men
inte exakt likadana.

Jag lankar till proven fran min websida

http://www.nada.kth.se/~hjorth/teaching

Tre moment fér J-uppgiften

Specifikation

Syftet med specifikationen ar att ni ska tinka
igenom problemet innan ni bérjar programmera.
Den skrivs i en java-fil och lamnas in pa papper
med forsattsblad vid Delfi senast den 10 december
klockan 17:00. Lagg ner tid och tankearbete pa
detta eftersom ni kommer ha igen det nar ni kodar.

Granskning

Fore redovisning av J-uppgiften ska den granskas av
en kursare. Det finns ett granskningsprotokoll pa
natet att folja, lank hittar ni bdde pd kursidan och
pa min undervisningssida. Gor ni detta ordentligt
kommer slutredovisningen att ga lattare.

Slutredovisning

Du bokar tid for slutredovisning pa webben. Senast
4 mars for betyg hogre an tre. Nar du redovisar din
J-uppgift ska dven den person som granskat ditt
program félja med. Medtag ocksa det ifyllda
granskningsprotokollet.



Varfor ska jag skriva en J-spec?

Dagen ar kommen. Du har valt din J-uppgift, laddat
upp med en pdse varma nybakade bullar och precis
satt dig ned framfor datorn.

Mobilen har du lamnat hemma s3 att ingenting ska
kunna stora. Hela dagen har du for dig sjalv.

Du lagger handerna pa tangentbordet och undrar
stillsamt for dig sjalv: hur ska jag borja?

Det dr d3 du kanske kommer 6nska att du hade
nagon form av mall for ditt program, en forsta
vagbeskrivning pd hur du ska g3 till viga.

Lyckligtvis har du det! Langst ner i ryggsacken
ligger ett par ihopknycklade papper med titeln
J-specen, som du skrev i mitten av december.

Hur skriver vi en J-spec?

Det giller att ha klart for sig vad en J-spec &r och
inte dr, annars kanske vi gor onddigt mycket jobb.

e Det ar inte en komplett beskrivning av varje liten
detalj i ditt program.

e Daremot &r din J-spec en grov mall for hur
programmet kommer att se ut.

Vi tar ett exempel for att se vad det har innebar...

Vad ar en J-spec?

Syftet med din J-spec ar att den ska vara en grov
ritning for det program du snart ska skriva.

e Hur har du tinkt dela upp ditt program?
Vilka klasser metoder, variabler och instanser behdver du?

e Hur samverkar dessa for att 16sa uppgiften?
Vilken algoritm anvander du i ditt program?

Du behover inte i detalj beradtta hur varje del utfor
sin uppgift, bara vad det ar du vill att den gor.
Detta ar mycket viktigt!

Ett exempel. Antag att din algoritm kraver en sorterad vektor.
Du behdver da inte beskriva sjidlva sorteringen, utan kan ngja
dig med att i specen sdga att du kommer att ha en metod
som utfor sorteringen och varifran du vill anropa den. Hur du
sedan gor sorteringen &r ett senare problem!

Forsta steget ar alltid att fa en dversiktlig karta
Over hur ditt program ska se ut innan du borjar.

Luffarschack, ett exempel pa J-spec

Vi ar tokiga i luffarschack! Valet av J-uppgift faller
sig darfor mycket enkelt for oss...

Men hur bérjar vi? Vad ska programmet gora?

Vi bérjar med att gbra en ungefarlig lista 6ver vad
som bor ske nadr programmet kors:

Visa en spelplan
Fréga efter spelarens drag
Utféra datorns drag

Kontrollera om spelet ar slut

Utan att vi har anstrangt oss har vi har fatt en grov
algoritm for vart spel.



Hur kan vi dela upp uppgifterna?

Vad behdver vi for att kunna spela?

e En spelplan
e En manniskospelare
e En datorspelare

Om vi bdrjar med spelplanen. Antag att vi har en
klass som representerar den. Vad vill vi d3 att den
klassen ska kunna géra?

e Halla reda pa ringarna och kryssen pa spelplanen
e Kontrollera att dragen som spelarna gor ar giltiga
e Se om nagon lyckats fa fem i rad

Om vi ocksa tar Manniskospelare som en klass.
Vad ska den da gora? Ett forslag ar féljande:

e Friga spelaren efter namn
o Fraga spelaren vilket drag han eller hon vill gora
e Verifiera med spelplanen att draget ar giltigt

Slutligen datorspelaren, dess uppgift ar bara att
komma pa ett smart drag. Hur gor den det — ja det
ar ett senare problem. Specen ar bara en mall.

Hur skriver vi mallen i java-kod?

Sjalva tanken med specen ar att vi vill f3 ner ett
forslag pa klassens struktur pa papper.

public class Spelplan {

private int spelplan(][]; // spelplanen O = tom, 1 = ring, 2 = kryss
private int rader, kolumner;

Spelplan(int rader, int kolumner) { // konstruktorn, behdver veta storlek

}

public void skrivUt() { // Skriver ut spelplanen
System.out.println("* Tjusig spelplan *");
}

public boolean giltigtDrag(int x, int y) {
return true; // maste retunera nagot foér att kunna kompilera

}

public boolean gérDrag(int x, int y, boolean kryss) {
return true; // det var ett giltigt drag
}

public int vinnare() {
return 1; // 0 = ej fardigt, 1 = ring vann, 2 = kryss vann

}

Pa samma satt skriver vi sedan en mall for
datorspelaren och manniskospelaren.

Vad behover klasserna veta?

Vad &r det vara klasser behdver hélla reda pa for att
kunna I6sa sin uppgift? Vi borjar med det enklaste.

Spelplanen behover hélla reda pa vilka drag som
gjorts. Hur lagrar vi detta pa ett smart satt?

Ett satt att gora detta ar i en tva-dimensionell array
av datatypen int.

Manniskospelaren behover halla reda pd namnet pa
personen som spelar. Lampligen som en stréng.

Datorspelaren ar lite lurigare och lamnas som
ovning till den intresserade.

Gor garna filen kompilerbar

Notera att metoderna lamnas tomma. Vi siger bara
vad de heter och vad de gor, inte hur de ska utféra
sina respektive uppgifter.

Vi sparar koden pa forra sidan i en ny fil som vi
kallar Spelplan. java

Den kan nu kompileras for att se om vi skrivit nagra
uppenbara fel i koden:

>javac Spelplan.java
>

Hade vi har upptackt nagra fel sd vet vi direkt var vi
ska leta. Det gar d3 fortare att korrigera misstagen
man gor.

Ni maste inte gora er J-spec kompilerbar, men
gor ni det kan ni sedan anvanda den direkt nar
ni ska bérja programmera.

Man behover inte skriva om allt fran borjan utan
kan utgad fran strukturen i specen och sedan fylla de
tomma metoderna med kod.



Koppla samman delarna till ett spel

public class Luffarschack {
private static final int oavgjort = 0; // en konstant
private Spelplan spelplan; // instansvariabel med spelplanen
private Datorspelare datorspelare;
private Manskligspelare ménniskospelare;
public static void main(String args[]) {

Luffarschack luff = new Luffarschack();

while(luff.spela() == oavgjort); // spela tills de &r slut
}

Luffarschack() { // konstruktorn skapar de objekt spelet anvéinder
spelplan = new Spelplan(20,20);

// Spelarna behover kunna se spelplanen, eller hur?
datorspelare = new Datorspelare(spelplan);
ménniskospelare = new Minskligspelare(spelplan);

}

public int spela() { // retunerar O om ej fardig
spelplan.skrivUt();
minniskospelare.gérDrag() ;

datorspelare.gdrDrag();

return spelplan.vinnare();

Notera hur rent programmet ser ut.

Nar ni ar klara med er J-spec

Skriv ut en kopia av forsattsbladet, fyll i och lamna
in i facket vid Delfi, senast den 10 december,
klockan 17:00. Ni behover ej gora en minnesbild.
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Ni hittar den och granskningsprotokollet bade pa
kurssidan och lankad fran min undervisningssida:

http://www.nada.kth.se/~hjorth/teaching/

Kompilera och testkoér

Vi kan kompilera och testkora var J-spec. Utskriften
som kommer ut dr dock inte speciellt rolig.

>javac Luffarschack. java
>java Luffarschack

* Tjusig spelplan *

>

Ett satt att liva upp det lite ar att lagga till
utskrifter i alla metoder som inte ar fardiga:

System.out.println("Har koérs datorns goérDrag metod");

D3 &r det lattare att folja flodet i programmet och
se att det blir som vi vill.

Betygskriterier

For att bli godkand pa kursen maste man klara av de tre
momenten: labbar, prov och J-uppgiften.

e E (3) Godkind J-redovisning med en riktig minnesbild av
uppgift med férdefinierad spec/skelettprogram.

e D (3) Godkénd J-redovisning med en riktig minnesbild av
uppgift med egenhandigt skriven spec.

For betyg hogre an D kravs att grunduppgiften redovisas fore
kursomgangens slut.

e C (4) Kraven for D samt ett perfekt program med korrekt
hantering av felaktig inmatning, dvs inga anmarkningar i
protokollet (v3l uppdelat, ingen kodupprepning, vettigt
dokumenterat, dock utan krav p& javadoc mm).
Alternativt en uppgift med betyg fran B pa grunduppgiften
och godkind redovisning (dvs max tre papekanden).

e B (4) Uppgift eller extrauppgift med betyg B som ir
perfekt, dvs inga anmarkningar i protokollet och med
korrekt hantering av felaktig inmatning. Observera att
kraven pd ett perfekt program géller hela programmet,
inklusive ev extrauppgift.

e A (5) Kraven for C samt en extrauppgift med grafik eller
avancerad algoritm. Observera att kraven pd ett perfekt
program géller hela programmet, inklusive extrauppgiften.



