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Vi ska göra ett enkelt racingspel
med olika sorters fordon.

Vilka egenskaper har ett fordon?

RacingspelRacingspel

•• PositionPosition
•• OrienteringOrientering
•• HastighetHastighet
•• GrafikGrafik / / utseendeutseende



RacingspelRacingspel
class Vehicle {

protected Point2D.Float position;
protected float orientation;
protected float speed;

public Point2D.Float getPosition();
public void setPosition(Point2D.float p);
public float getOrientation();
public void setOrientation(float angle);
public float getSpeed();
public void setSpeed(float mps);

}



RacingspelRacingspel

•• KlassnamnKlassnamn
•• DataData
•• MetoderMetoder

•• # = protected# = protected
•• + = public+ = public
•• -- = private= private



RacingspelRacingspel

•• VarjeVarje typtyp avav fordonfordon vet vet 
hurhur detdet skaska ritarita utut sigsig
sjsjäälvtlvt

•• SSåå vi vi llååterter Vehicle Vehicle blibli
en en abstraktabstrakt klassklass med med 
en en metodmetod drawdraw, , somsom
allaalla fordonfordon mmååsteste
implementeraimplementera



ObjektorienteringObjektorientering i i allmallmäänhetnhet

•• EttEtt objektobjekt äärr en "en "llåådada" " ddäärr man man samlarsamlar
•• DataData
•• MetoderMetoder somsom ((oftastoftast) ) manipulerarmanipulerar dennadenna datadata

•• Den Den grundlgrundlääggandeggande principenprincipen fföörr
objektorienteringobjektorientering äärr attatt data data skaska varavara
ggöömdmd fföörr ""utomstutomstååendeende" " klasserklasser

•• UndantagetUndantaget äärr subklassersubklasser till till basklassenbasklassen, , 
dessadessa kankan eventuellteventuellt ffåå accessaaccessa data data direktdirekt



ObjektorienteringObjektorientering i i allmallmäänhetnhet

public class BaseClass {
private int aNumber;
protected int anotherNumber;
public int add(int n) {

aNumber += n;
return aNumber;

}
}

public class SubClass extends BaseClass {
public void subtract(int n) {

anotherNumber -= n;
}

}

SubClass kan inte komma åt
aNumber eftersom den är
satt som private.

BaseClass

SubClass



ObjektorienteringObjektorientering i i allmallmäänhetnhet

•• SubklassenSubklassen äärverrver allaalla
basklassensbasklassens metodermetoder
ochoch data.data.

•• En En instansinstans avav
subklassensubklassen innehinnehåållerller
alltsalltsåå all data all data ochoch allaalla
metodermetoder i i basklassenbasklassen
plus plus eventuelleventuell data data ochoch
metodermetoder i i subklassensubklassen..

BaseClass b = new BaseClass();
SubClass s = new SubClass();
int n;

n = b.add(10);
n = s.add(10);
s.subtract(3);



ÖÖverlagringverlagring

•• DetDet äärr helthelt OK OK attatt
skrivaskriva olikaolika versionerversioner
avav sammasamma metodmetod..

•• DetDet somsom inteinte ffåårr skiljaskilja
mellanmellan demdem äärr typentypen
ppåå detdet somsom returnerasreturneras..

•• DettaDetta brukarbrukar kallaskallas
ööverlagringverlagring
(overloading). Man (overloading). Man 
talartalar iblandibland ocksocksåå omom
polymorfismpolymorfism..

public class ClassA {
public void f(int n) {

...
}
public void f(float f) {

... 
}
public void f(String s) {

...
}

}

ClassA a = new ClassA();
a.f(10);
a.f(3.4f);
a.f("Hello");



ÖÖverlagringverlagring

•• En En subklasssubklass kankan äändrandra
beteendetbeteendet hoshos en en 
metodmetod..

•• DetDet äärr ocksocksåå en form en form 
avav ööverlagringverlagring..

public class ClassA {
public int f() {

return 10;
}

}

public class ClassB extends ClassA {
public int f() {

return 15;
}

}

ClassA a = new ClassA();
ClassB b = new ClassB();

int n = a.f();   // 10
int m = b.f();   // 15



KonstruktorerKonstruktorer ochoch destruktorerdestruktorer

•• KlassensKlassens konstruktorkonstruktor
anropasanropas nnäärr en en instansinstans
skapasskapas..

•• En defaultEn default--konstruktorkonstruktor
skapasskapas alltidalltid somsom ggöörr
ingentingingenting..

•• I I t.ext.ex. C++ . C++ finnsfinns ocksocksåå
en en destruktordestruktor somsom
anropasanropas innaninnan
instanseninstansen tastas bortbort urur
minnetminnet..

public class MyClass {
private int n;
public MyClass(int number) {

n = number;
}
public int getNumber() {

return n;
}

}

MyClass c = new MyClass(10);
int n = c.getNumber();



GGöömdamda klassmedlemmarklassmedlemmar

•• Man Man anvanväändernder ordetordet
super super fföörr attatt hhäänvisanvisa
till till superklassenssuperklassens
uppsuppsäättningttning metodermetoder
ochoch variablervariabler..

•• DetDet äärr detdet endaenda ssäättetttet
attatt kommakomma åått metodermetoder
ellereller variablervariabler somsom
ggöömtsmts avav subklassensubklassen..

public class Base { 
public boolean aVariable; 
public void aMethod() { 

aVariable = true; 
} 

} 

public class Sub extends Base { 
public boolean aVariable;
public void aMethod() { 

aVariable = false; 
super.aMethod(); 
aVariable = 10; 
super.aVariable = 15;

} 
} 



AbstraktaAbstrakta klasserklasser
interface MyInterface {
void add(int n);

}

public class MyClass implements MyInterface {
void add(int n) {
...

}
}

Ibland vill man "tvinga" att en klass implementerar vissa metoder.
Det bästa sättet att åstadkomma det är med en s.k. abstrakt klass,
d.v.s. en klass som talar om vilka metoder som ska finnas i subklassen

men som inte bryr sig om hur de är implementerade.

I java kallas abstrakta klasser för interfaces.



AbstraktaAbstrakta klasserklasser
abstract class MyClass {
abstract void add(int n);

void subtract(int n) {
...

}
}

Man kan också göra klasser som är delvis abstrakta,
d.v.s. har en eller flera abstrakta metoder kombinerat

med vanliga metoder och data.



FinalFinal--klasserklasser

• En klass som är
deklarerad som final 
kan man inte göra
subklasser till.

• En metod som är
deklarerad som final 
kan inte överlagras.

• En variabel som är
deklarerad som final 
kan aldrig ändra värde.

final class MyClass {
...

}

public class MyClass2 {
final int f() {

...
}

}

final int c = 10;



MeddelandenMeddelanden

•• I javaI java--sammanhangsammanhang
brukarbrukar man man ssäägaga attatt
klasserklasser kommunicerarkommunicerar
via via meddelandenmeddelanden..

•• Man Man skickarskickar ettett
meddelandemeddelande genomgenom attatt
helthelt enkeltenkelt anropaanropa en en 
metodmetod i en i en annanannan
klassklass..

public class ClassA {
public void f(int n) {

...
}

}

public class ClassB {
private ClassA a;
public void setA(ClassA a) {

this.a = a; 
}
public void sendMsg(int n) {

a.f(n);
}

}

ClassB b = new ClassB();
ClassA a = new ClassA();
b.setA(a);
b.sendMsg(10);



InstansInstans-- ochoch klassvariablerklassvariabler

•• DetDet finnsfinns
instansvariablerinstansvariabler ochoch
klassvariablerklassvariabler..

•• InstansvariablerInstansvariabler harhar en en 
egenegen ""kopiakopia" i " i varjevarje
instansinstans..

•• KlassvariablernaKlassvariablerna finnsfinns detdet
barabara en av.en av.

•• Man Man anvanväändernder ordetordet static static 
fföörr attatt angeange attatt en en variabelvariabel
ellereller metodmetod äärr en en 
klassvariabelklassvariabel..

public class MyClass {
public int n;
public static int m;
public int f() {
}
static public int g() {
}

}

MyClass c = new MyClass();
int n = c.f();
int m = c.g();
int p = MyClass.g();
int q = MyClass.m;



Pass by value vs. pass by referencePass by value vs. pass by reference

•• I java I java äärr allaalla parametrarparametrar
till till metodermetoder alltidalltid pass by pass by 
valuevalue, , d.v.sd.v.s. . metodenmetoden
anvanväändernder en en lokallokal kopiakopia avav
de de variablervariabler somsom skickadesskickades
till den.till den.

•• DetDet ggäällerller äävenven referenserreferenser
till till objektobjekt..

•• I I andraandra sprsprååkk finnsfinns ocksocksåå
pass by referencepass by reference, , d.v.sd.v.s. . 
man man skickarskickar detdet faktiskafaktiska
objektetobjektet..

public class MyClass {
public void f(int n) {

n = 20; // n är lokal variabel
}

}

MyClass c = new MyClass();
int v = 10;
c.f(v); // ändrar inte v!



Garbage collectionGarbage collection

•• I Java I Java behbehööverver man man inteinte
ssäägaga till till nnäärr objektobjekt skaska
frigfrigöörasras..

•• IstIstäälletllet finnsfinns en en s.ks.k. . 
garbage collectorgarbage collector somsom
rensarrensar minneminne fföörr objektobjekt
somsom saknarsaknar referenserreferenser..

•• Man Man kankan ""slslääppappa" en " en 
referensreferens explicit explicit genomgenom attatt
ssäättatta den till den till nullnull..

public class MyClass {
...

}

MyClass c = new MyClass();
c = null;



Type castingType casting

•• IblandIbland mmååsteste man man 
omtolkaomtolka en en variabelvariabel
(type casting).(type casting).

•• VissaVissa omtolkningaromtolkningar äärr
inteinte tilltillååtnatna -- i i ssåå fall fall 
varnarvarnar kompilatornkompilatorn..

•• Men Men iblandibland kankan den den 
inteinte avgavgöörara omom man man 
gjortgjort rräätttt, , ssåå varvar
fföörsiktigrsiktig..

public class Base {
...

}
public class Sub1 extends Base {
...

}
public class Sub2 extends Base {
...

}

int a = 10;
float b = (float)a;
Base[] c = new Base[10];
c[0] = new Sub1();
c[1] = new Sub2();
if (c[0] instanceOf Sub1) {
Sub1 s = (Sub1)c[0];

}
Sub2 t = (Sub2)c[0]; // VARNING!



InreInre klasserklasser

•• Man Man kankan skapaskapa klasserklasser
inutiinuti en en klassklass. . 

•• DessaDessa kankan barabara
instansierasinstansieras inutiinuti den den 
omslutandeomslutande klassenklassen..

•• En En inreinre klassklass harhar
access till access till allaalla variablervariabler
ochoch metodermetoder i den i den 
omslutandeomslutande klassenklassen..

public class MyClass {
private int n;

public class MyInnerClass {
public int f() {

n = 10;
}

}

MyInnerClass c;

public void g() {
c.f();

}
}



ArraysArrays

int[] num = new int[10];
for (int j = 0; j < 10; j++) {
num[j] = j;

}

int[] num2 = { 0, 1, 2 };

System.out.println(num.size);  // Ger 10
System.out.println(num2.size); // Ger 3

int[][] twoDim = new int[2][3];
twoDim[0][0] = 0;

int[][] twoDimDyn = new int[2][];
twoDimDyn[0] = new int[10];
twoDimDyn[1] = new int[3];



StrSträängarngar

char c1 = 'a';

String s1 = new String("Hello");
char c2 = s1.charAt(0); // Ger 'H'

char[] c3 = { 'H', 'e', 'l', 'l', 'o' };
String s2 = new String(c3);
System.out.println(s2.length()); // Ger 5

String s3 = s1 + s2;
System.out.println(s3); // Ger "HelloHello"



NamespacesNamespaces

•• I java I java kankan man man llååtata
klasserklasser tillhtillhöörara ettett s.ks.k. . 
packagepackage..

•• DetDet ggöörr attatt detdet äärr
enklareenklare attatt skiljaskilja ppåå
klasserklasser somsom rrååkarkar ha ha 
sammasamma namnnamn..

•• Ta Ta fföörr vanavana attatt llääggagga
dinadina klasserklasser i i ettett egeteget
package!package!

package myPackage;

import java.swing.*;

public class Base {
...

}



UMLUML

•• BBåådede en en mjukvarudesignprocessmjukvarudesignprocess ochoch en en 
serieserie diagramtyperdiagramtyper..

•• UtveckladesUtvecklades avav ffööretagetretaget Rational i mitten Rational i mitten 
avav 9090--talet.talet.

•• ÄÄrr idagidag standardiseratstandardiserat ochoch anvanväändsnds ööveralltverallt i i 
industrinindustrin..

•• Ger dock Ger dock mycketmycket begrbegräänsadnsad info info omom hurhur
anvanväändargrndargräänssnittetnssnittet skaska se se utut!!



UML: Use case diagramsUML: Use case diagrams

•• En En abstraktionabstraktion avav en en 
ellereller fleraflera processerprocesser, , 
d.v.sd.v.s. . ettett scenarioscenario..

•• VisarVisar aktaktöörerrer ochoch use use 
casescases, , d.v.sd.v.s. . vadvad
aktaktöörernarerna ggöörr..

http://pigseye.kennesaw.edu/~dbraun/csis4650/A&D/UML_tutorial/index.htm



UML: UML: KlassdiagramKlassdiagram

http://pigseye.kennesaw.edu/~dbraun/csis4650/A&D/UML_tutorial/index.htm



UML: UML: InteraktionsdiagramInteraktionsdiagram

•• VisarVisar hurhur meddealandenmeddealanden skickasskickas mellanmellan
klassinstanserklassinstanser i i systemetsystemet..

•• Ger en Ger en ööversiktversikt ööverver processerprocesser i i systemetsystemet..

http://pigseye.kennesaw.edu/~dbraun/csis4650/A&D/UML_tutorial/index.htm



UML: UML: TillstTillstååndsdiagramndsdiagram

•• VisarVisar hurhur systemetsystemet ggåårr mellanmellan olikaolika tillsttillstååndnd..

http://pigseye.kennesaw.edu/~dbraun/csis4650/A&D/UML_tutorial/index.htm



UML: UML: AktivitetsdiagramAktivitetsdiagram

•• LiknarLiknar
tillsttillstååndsdiagrammetndsdiagrammet
men men fokuserarfokuserar ppåå
aktivitetaktivitet ististäälletllet..

•• En En aktivitetaktivitet behbehööverver
inteinte varavara detsammadetsamma
somsom ettett tillsttillstååndnd..

•• Kan Kan motsvaramotsvara
funktionerfunktioner somsom
anvanväändarenndaren aktiveraraktiverar..

http://pigseye.kennesaw.edu/~dbraun/csis4650/A&D/UML_tutorial/index.htm



UML: UML: FysikdiagramFysikdiagram

•• AnvAnväändsnds fföörr attatt visa visa 
relationenrelationen mellanmellan hhåårdrd--
ochoch mjukvaramjukvara i i 
systemetsystemet..

•• Kan Kan ocksocksåå anvanväändasndas
fföörr attatt visa visa hurhur
systemetsystemet äärr
distribueratdistribuerat ööverver olikaolika
maskinermaskiner, , t.ext.ex. i . i ettett
nnäätverktverk..

http://pigseye.kennesaw.edu/~dbraun/csis4650/A&D/UML_tutorial/index.htm



FFöönstersystemnstersystem

Applikation

Interaktionstoolkit

Händelsehanterare och grafiktoolkit

Operativsystem

Hårdvara



FrameworksFrameworks

•• ErfarenhetenErfarenheten visarvisar attatt detdet kankan varavara knepigtknepigt attatt
hanterahantera toolkits.toolkits.

•• Om Om alltallt äärr ""tilltillååtettet" " äärr detdet lläätttt attatt applikationerapplikationer blirblir
inkonsekventainkonsekventa ellereller ser "ser "fulafula" " utut..

•• EttEtt frameworkframework äärr en en uppsuppsäättningttning klasserklasser
((abstraktaabstrakta ochoch vanligavanliga) ) somsom ""ppååtvingartvingar" " ettett visstvisst
ssäätttt attatt arbetaarbeta..

•• JavasJavas framework framework fföörr fföönsterhanteringnsterhantering heterheter Swing.Swing.
•• MicrosoftsMicrosofts motsvarighetmotsvarighet heterheter MFC (MFC (somsom nu nu äärr ppåå

vväägg attatt ersersäättasttas avav .NET)..NET).



FrameworksFrameworks

Koda med klassbibliotek Koda med framework

Min kod

Kod i klassbibliotek

Framework

Min kod,
brukar kallas för callbacks.



FrameworksFrameworks

import java.awt.*;
import javax.swing.*;

public class MyFrame extends JFrame {
public void paint(Graphics g) {
g.drawString("Hello", 10, 50);

}

public static void main(String[] args) {
MyFrame f = new MyFrame();

}
}

EttEtt vanligtvanligt ssäätttt attatt arbetaarbeta med frameworks med frameworks äärr attatt man man 
subklassarsubklassar nnåågongon form form avav basklassbasklass med med 

grundfunktionalitetgrundfunktionalitet. Sedan . Sedan ööverlagrarverlagrar man de man de 
metodermetoder somsom man man intresserarintresserar sigsig fföörr..



InmatningstyperInmatningstyper

•• RequestRequest
•• LLäämnamna ööverver kontrollenkontrollen till till anvanväändarenndaren ochoch vvääntanta

ppåå attatt nnåågotgot skersker. . 
•• ExempelExempel: terminal i Unix.: terminal i Unix.

•• Sampling / pollingSampling / polling
•• LLääsasa avav vväärdetrdet hoshos en en enhetenhet ssåå oftaofta somsom

mmööjligtjligt. . 
•• ExempelExempel: : SpelaSpela in in ljudljud frfråånn ljudkortljudkort



InmatningstyperInmatningstyper: Events: Events

•• SystemetSystemet placerarplacerar
fföörräändringarndringar i en i en kköö..

•• Beta Beta avav kköönn vidvid
lläämpligampliga tillftillfäällenllen..

•• SkickaSkicka en en s.ks.k. . eventevent--
instansinstans med med 
information information omom varjevarje
fföörräändringndring till till allaalla
callbacks callbacks somsom äärr
""intresseradeintresserade".".

Interrupt-subrutin
Inenhet

Eventkö

Dispatcher

Callback-
lista

Callback



Design patternsDesign patterns

•• UtgUtgåårr frfråånn arkitektenarkitekten AlexandersAlexanders arbetearbete ppåå 7070--
talet.talet.

•• Alexander Alexander fföörsrsööktekte se se mmöönsternster i i hurhur man man llööstst
ååterkommandeterkommande problem problem inominom arkitekturarkitektur ochoch skrevskrev
en en bokbok ddäärr hanhan beskriverbeskriver llöösningarnasningarna..

•• IdIdéénn togs togs uppupp ppåå allvarallvar inominom systemdesignsystemdesign i i 
mitten mitten avav 9090--talet.talet.

•• Den Den mestmest kkäändanda bokenboken äärr "Design Patterns: "Design Patterns: 
Elements of Reusable ObjectElements of Reusable Object--Oriented Software" Oriented Software" 
avav Gamma, Helm, Johnson, Gamma, Helm, Johnson, ochoch VlissidesVlissides..



Design patternsDesign patterns

•• NamnNamn ochoch generellgenerell typtyp
•• Intent (Intent (vadvad den den ggöörr))
•• Also Known AsAlso Known As
•• MotivationMotivation
•• ApplicabilityApplicability
•• Structure (Structure (ettett UMLUML--diagram)diagram)



Design patternsDesign patterns

•• Participants (Participants (beskrbeskr. . avav klasserklasser somsom ingingåårr))
•• Collaborations (Collaborations (hurhur klassernaklasserna arbetararbetar

tillsammanstillsammans))
•• Consequences (Consequences (avav attatt anvanväändanda mmöönstretnstret))
•• ImplementationImplementation
•• Sample codeSample code
•• Known usesKnown uses
•• Related patternsRelated patterns



Model View ControllerModel View Controller

•• En design pattern En design pattern fföörr anvanväändargrndargräänssnittnssnitt..
•• UtveckladesUtvecklades under sent 70under sent 70--tal, tal, bl.abl.a. . fföörr

NeXTNeXT--datorndatorn..
•• ExempelExempel: : FlygsimulatorFlygsimulator

•• ModelModel -- simuleringsrutinersimuleringsrutiner, etc., etc.
•• ControllerController -- joystick joystick koppladkopplad till till datorndatorn
•• ViewView -- vyvy genomgenom cockpitfcockpitföönstretnstret



Model View ControllerModel View Controller

Model

Simulering etc.

View

Hämta data

Controller
Ändra roder

Modifiera vyn

Joystick med knappar

3D-vy

Om gränssnitten mellan de tre komponenterna inte ändras
kan vilken som helst av dem bytas ut!



Presentation Abstraction ControlPresentation Abstraction Control

•• Variant Variant avav MVC MVC somsom hanterarhanterar mermer komplexakomplexa
grgräänssnittnssnitt..

•• UtveckladesUtvecklades under mitten under mitten avav 8080--talet.talet.

Abstraction

Control

Presentation

PAC
PAC

PAC PAC

PAC PAC PAC

Control-komponenten skickar förändringar uppåt i hierarkin.



ObserverObserver

•• EttEtt avav de de vanligastevanligaste designmdesignmöönstrennstren..
•• TillTillååterter attatt ettett objektobjekt meddelasmeddelas omom detdet

gjortsgjorts en en fföörräändringndring i i ettett annatannat objektobjekt, , utanutan
attatt objektenobjekten ggöörsrs starktstarkt knutnaknutna till till varandravarandra..



ObserverObserver



ObserverObserver



Observer i JavaObserver i Java
package java.util;

public interface Observer {
void update(Observable o, Object arg);

}

public class Observable {
private Observer[] arr;

public void addObserver(Observer o) {
arr.addElement(o);

}

public void notify(Object arg) {
for (int i = 0; i < arr.size; i++) {
arr[i].update(this, arg);

}
}

}

Det här är inte hela
sanningen, men
principen är densamma
i den riktiga java-
implementationen!



ImplementeringImplementering avav MVCMVC

•• ByggerBygger ppåå observerobserver--mmöönstretnstret..
•• VyVy--instansernainstanserna registrerarregistrerar sigsig hoshos modellenmodellen..
•• NNäärr modellenmodellen äändrasndras anroparanropar den update() den update() 

hoshos vyernavyerna..
•• I I exempletexemplet nini ffååtttt utdelatutdelat harhar modellenmodellen en en 

ssäärskildrskild metodmetod ((addPointaddPoint) ) somsom controllerncontrollern
anroparanropar..

•• Controller Controller äärr hhäärr ihopbakadihopbakad med med vyernavyerna..



Problem med MVCProblem med MVC

•• ExempletExemplet visarvisar attatt detdet kankan varavara svsvåårtrt attatt
separeraseparera kontrollerkontroller ochoch vyvy i i modernamoderna
grafiksystemgrafiksystem..

•• Men Men detdet llöönarnar sigsig i i principprincip alltidalltid attatt separeraseparera
datamodellendatamodellen frfråånn applikationsmodellenapplikationsmodellen, , 
d.v.sd.v.s. . attatt hanterahantera data data ppåå ettett ssåådantdant ssäätttt attatt
detdet inteinte äärr beroendeberoende avav hurhur detdet presenteraspresenteras
ellereller uppdaterasuppdateras..



Events i JavaEvents i Java

•• PPååminnerminner mycketmycket omom observerobserver--mmöönstretnstret, , 
men de men de somsom ""lyssnarlyssnar" " mmååsteste implementeraimplementera
mermer äänn en en metodmetod..

•• VarjeVarje metodmetod motsvararmotsvarar nnåågotgot somsom hhääntnt hoshos
enhetenenheten..



Events i JavaEvents i Java



Events i JavaEvents i Java
package MyTests;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class MyFrame1 extends Frame implements WindowListener{
public void windowOpened(WindowEvent e) {}
public void windowClosing(WindowEvent e) {
System.exit(0);

}
public void windowClosed(WindowEvent e) {}
public void windowIconified(WindowEvent e) {}
public void windowDeiconified(WindowEvent e) {}
public void windowActivated(WindowEvent e) {}
public void windowDeactivated(WindowEvent e) {}
public static void main(String [] args) {
MyFrame1 frame = new MyFrame1();
frame.addWindowListener(frame);
frame.setVisible(true);

}
}



......somsom inreinre klassklass
package MyTests;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
class MyWindowListener implements WindowListener {
public void windowOpened(WindowEvent e) {}
public void windowClosing(WindowEvent e) {

System.exit(0);
}
public void windowClosed(WindowEvent e) {}
public void windowIconified(WindowEvent e) {}
public void windowDeiconified(WindowEvent e) {}
public void windowActivated(WindowEvent e) {}
public void windowDeactivated(WindowEvent e) {}

}

public class MyFrame2 extends Frame {
public static void main(String [] args) {

Frame frame = new MyFrame2();
frame.addWindowListener(new MyWindowListener());
frame.setVisible(true);

}
}



AdaptorsAdaptors

•• FFöörenklarrenklar hanteringenhanteringen avav events.events.
•• VarjeVarje adaptor adaptor implementerarimplementerar ettett ListenerListener--

interface, men interface, men allaalla metodernametoderna äärr tommatomma..
•• OmOm man man subklassarsubklassar en adaptor en adaptor behbehööverver

man man alltsalltsåå barabara skrivaskriva precisprecis den den kodkod somsom
behbehöövsvs..



AdaptorsAdaptors

class MyWindowAdapter extends WindowAdapter {
public void windowClosing(WindowEvent e) {

System.exit(0);
}

}

public class MyFrame3 extends Frame {
public static void main(String [] args) {

Frame frame = new MyFrame3();
frame.addWindowListener(new MyWindowAdapter());
frame.setVisible(true);

}
}



......ellereller med anonym med anonym subklasssubklass

public class MyFrame4 extends Frame {
public static void main(String [] args) {

Frame frame = new MyFrame4();

frame.addWindowListener(new WindowAdapter (){
public void windowClosing(WindowEvent e) {

System.exit(0);
}

});

frame.setVisible(true);
}

}


