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Inneh̊all

I UML

Klassdiagram-introduktion i anslutning till
Java-exemplen i F1

I Grafik-introduktion

UML
Standard för grafiska beskrivningar av olika aspekter av
objektorienterade program.

I class diagram

I use case diagram

I statechart diagram

I sequence diagram

I activity diagram

I collaboration diagram

I component diagram

I deployment diagram

UML för Spelkort och Patienskort

Spelkort
~ färg : String
~ valör : int
+ toString() : String

Patienskort
~ rättvänd : boolean
~ vänd()
+ toString() : String

c l a s s P a t i e n s k o r t extends S p e l k o r t {
. . .

}



UML för Kortlek, Spelkort och Patienskort

1

Spelkort
~ färg : String
~ valör : int
+ toString() : String

Patienskort
~ rättvänd : boolean
~ vänd()
+ toString() : String

Kortlek

52

c l a s s K o r t l e k {
P a t i e n s k o r t [ ] k o r t l e k = new P a t i e n s K o r t [ 5 2 ] ;

. . .
}

Klassen Kortlek

c l a s s K o r t l e k {
P a t i e n s k o r t [ ] l e k = new P a t i e n s K o r t [ 5 2 ] ;

K o r t l e k ( ) {
// Skapa 52 ko r t som v i g j o r d e t i d i g a r e
// i te s tp rogrammet

}

void b l a n d a ( ) { . . . }

// f l e r metoder
}

Grafiska program i Java

I Använd grafik-bibliotek (awt, swing)

I Välj en ”fönsterklass” som superklass

I Skriv subklass

I Fyll ev. med andra grafiska objekt
(ev. objekt av subklasser)

Grafiska komponenter i Java: paketet awt
Klasserna i listan visar en klasshierarki under klassen

Component
I Button

I Canvas

I Label
I TextComponent

I TextField liten textrad
I TextArea flera rader text

I Container kan inneh̊alla andra komponenter
I Panel

I Applet visas p̊a webbsida

I ScrollPane
I Window frist̊aende fönster

I Dialog används i
I Frame frist̊aende program

I Scrollbar



UML för LitenApplet

Applet kommer fr̊an biblioteket awt
LitenApplet är v̊ar egen klass
init() och paint() ärvs tomma och definieras om

Applet

LitenApplet

+ init()
+ paint(g : Graphics)

Javakod för LitenApplet

import j a v a . a p p l e t . ∗ ;
import j a v a . awt . ∗ ;
pub l i c c l a s s L i t e n A p p l e t extends A p p l e t {

pub l i c void i n i t ( ) {
add (new L a b e l ( ”En l i t e n a p p l e t f o r k u r s e n ”+

” p r o g r a m u t v e c k l i n g s t e k n i k ” ) ) ;
}

pub l i c void p a i n t ( G r a p h i c s g ) {
g . s e t C o l o r ( C o l o r . cyan ) ;
g . f i l l R e c t ( 1 0 0 , 1 0 0 , 5 0 , 5 0 ) ;
g . s e t C o l o r ( C o l o r . magenta ) ;
g . f i l l R e c t ( 1 5 0 , 1 0 0 , 5 0 , 5 0 ) ;
g . s e t C o l o r ( C o l o r . y e l l o w ) ;
g . f i l l R e c t ( 2 0 0 , 1 0 0 , 5 0 , 5 0 ) ;

}
}

Appletkoden är hela programmet!

I Javasystemet skapar ett objekt av klassen LitenApplet

I Javasystemet anropar metoden init() en g̊ang

I Javasystemet anropar metoden paint() många g̊anger

Kör appleten!

Fil: LitenApplet.java

Kompilera:

>>>javac LitenApplet.java

=> LitenApplet.class

Skriv en html-fil, kalla den LitenApplet.html:

<applet code = LitenApplet.class

width = 400 height = 200></applet>

Kör appleten:

>>>appletviewer LitenApplet.html

eller lägg på webbsida


