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Racingspel

_ _  Position
Vi ska gora ett enkelt racingspel _ _
med olika sorters fordon. * Orientering

e Hastighet
e Grafik / utseende

Vilka egenskaper har ett fordon?




Racingspel

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);




Racingspel

Klassnamn
Data

# position ; PointZD . Float

#* orientation : float

# :E:;::E!:E!Ei :lﬂlr:lElt MetOder

+ getPositiond : Point2D.Float

+ setFPositionipos ; Point2D Float) : woid

+ getdrientation() : float -

+ setOrientation{anale : float) : void # — prOteCted
+ getSpeed) : float

+ setSpeed(mps : float) : void + = p u bl |C
- = private




Racingspel

= Varje typ av fordon vet
# position : Point2D.Float I I
#IFZII'iEIr'II’[:a[[iDr'lZTI'IrEl:a’[ hur det Ska rlta Ut Slg
# speed : float Sj aIVt

+ getFosition) : Point20.Float

+ setPosition{pos : Point2D . Float) : void Sé V| Iéter Veh |C|e b||

+ getCrientationd) : float

+ setOrientationiangle : float ; vaid en abStrakt kIaSS med
+ getsSpeed) : float

+ :_::IE’[E::::EEu:i_n:jrr'ur:liz:_: ﬂn_:nﬁ’_[]l ; '-.-'l:l?l:il en metOd d raW, SOm
Lo alla fordon maste

Implementera

+ frawin - GraphicsZD) :void




Objektorientering 1 allmanhet

 Ett objekt ar en "lada™ dar man samlar

s Data

» Metoder som (oftast) manipulerar denna data
» Den grundlaggande principen for

objektorientering ar att data ska vara
gomd for "utomstaende™ klasser

e Undantaget ar subklasser till basklassen,
dessa kan eventuellt fa accessa data direkt




Objektorientering 1 allmanhet

public class BaseClass { BaseClass
private int aNumber;
protected int anotherNumber;
public Int add(int n) {
aNumber += n;
return aNumber;

SubClass

}
}

public class SubClass extends BaseClass { SubClass kan inte komma at
public void subtract(int n) { aNumber eftersom den ar
anotherNumber -= n; satt som private.

}
}




Objektorientering 1 allmanhet

o Subklassen arver alla
pasklassens metoder
BaseClass b = new BaseClass();

och data.
SubClass s = new SubClass(); -
int n; En instans av

_ subklassen innehaller
b.add(10); S
E-add(lo); alltsa all data och alla
t t(3); .
i metoder i basklassen
plus eventuell data och
metoder | subklassen.

-Su




Overlagring

Det ar helt OK att
skriva olika versioner
av samma metod.

Det som inte far skilja
mellan dem ar typen

pa det som returneras.

Detta brukar kallas
overlagring
(overloading). Man
talar ibland ocksa om
polymorfism.

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

) .-
public void f(float T) {

\ -
public void f(String s) {

L
}

ClassA a = new ClassA(Q);
a.f(10);

a.f(3.471);

a.f(""'Hello™);




Overlagring

e En subklass kan andra public class ClassA {

public Int T {
beteendet hos en A S

metod. ¥

ks
° Det é‘r OCksa €n fOrm public class ClassB extends ClassA {
av overlagring. public int O {

return 15;

}
}

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

intn =a.fQ; // 10
intm=>b.fQ; // 15




Konstruktoerer och destruktorer

Klassens konstruktor
anropas nar en INStans | \1ic crass wyClass {

SkapaS. private int n;
public MyClass(int number) {

En default-konstruktor n = number;
. » 1
Skapas a”tld SO0m gor public 1nt getNumber() {

Ingenting. ) return n;
| t.ex. C++ finns ocksa 32

en destruktor som

anropas Innan MyClass ¢ = new MyClass(10);
instansen tas bort ur 't n = c.getiumber(:;
minnet.




Gomda klassmedlemmar

o Man anvander ordet
Super for att hanvisa
till superklassens
Uppsattning metoder
och variabler.

Det ar det enda sattet
att komma at metoder
eller variabler som

gomts av subklassen.

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;

}
}




Abstrakta klasser

interface Mylnterface {
void add(int n);
+

public class MyClass implements Mylnterface {
void add(int n) {

L
}

Ibland vill man "tvinga" att en klass implementerar vissa metoder.
Det béasta sattet att astadkomma det ar med en s.k. abstrakt klass,
d.v.s. en klass som talar om vilka metoder som ska finnas | subklassen
men som inte bryr sig om hur de ar implementerade.

| java kallas abstrakta klasser for interfaces.




Abstrakta klasser

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

void subtract(int n) {

L
}

Man kan ocksa gora klasser som ar delvis abstrakta,
d.v.s. har en eller flera abstrakta metoder kombinerat
med vanliga metoder och data.




Final-klasser:

En klass som ar
deklarerad som final
kan man inte gora }

subklasser till.
. public class MyClass2 {
En metod som ar final int O {

deklarerad som final
kan inte overlagras. }

En variabel som ar ¥
deklarerad som final final Iint c = 10;
kan aldrig andra varde.

final class MyClass {




Meddelanden

public class ClassA {

o | java_sammanhang public void f(int n) {
brukar man séaga att y
klasser kommunicerar !
Via meddelanden public class ClassB {

private ClassA a;

- public void setA(ClassA a) {
Man skickar ett this.a = a:

}
meddelande genOm att public void sendMsg(int n) {

helt enkelt anropa en , BIOF
metod | en annan 3
kIaSS' ClassB b

ClassA a
b.setA(a);
b.sendMsg(10);

new ClassB();
new ClassA(Q);




Instans- och klassvariabler

Det finns :

iInstansvariabler och public class MyClass {
- public Int n;

klassvarlabler. public static Int m;

Instansvariabler har en gUb"C int O {

_egen "kODia" | varje static public int gO {
Instans. +

Klassvariablerna finns det ¥

bara en av. c = new MyClassQ);

. ) TO:
Man anvénder ordet static s

for att ange att en variabel MyClass.gQ);
eller metod ar en MyClass.m;
klassvariabel.




[Pass by value vs. pass by reference

= | java ar alla parametrar
tilll metoder alltid pass by
value, d.v.s. metoden _
. - public class MyClass {
anvander en lokal kopia av st e v e i) <L
de variabler som skickades n = 20; // n ar lokal variabel
till den. ¥

) . 3
Det géller aven referenser

till objekt MyClass ¢ = new MyClass();
. . int v = 10;
| andra sprak finns ocksa c.f(v): // andrar inte V!

pass by reference, d.v.s.
man skickar det faktiska
objektet.




Garbage collection

| Java behover man inte
saga till nar ebjekt ska
frigoras.

Istéllet finns en s.k.
garbage collector som
rensar minne for objekt
som saknar referenser.

Man kan “slappa™ en
referens explicit genom att
satta den till null.

public class MyClass {

) .-

MyClass ¢ = new MyClass();
c = null;




I'ype casting

» |bland maste man
omitolka en variabel
(type casting).

Vissa omtolkningar ar
inte tillatna - i sa fall
varnar kompilatorn.

Men ibland kan den
Inte avgora om man
gjort ratt, sa var
forsiktig.

public class Base {

) S

public class Subl extends Base {

) S

public class Sub2 extends Base {

) .-

int a = 10;

float b = (float)a;

Base[] ¢ = new Base[10];

c[O0] = new Subl();

c[1] = new Sub2();

iIT (c[0] instanceOf Subl) {
Subl s = (Subl)c|O];

+

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




Inre klasser

Man kan skapa klasser  public class WyClass {
. . private Int n;
Inutl en klass.
public class MylnnerClass {
Dessa kan bara public ci)nt fO {
. . . . n = 10;
Instansieras nuti den )

omslutande klassen. ¥

En inre klass har
access till alla variabler
och metoder | den }
}
omslutande klassen.

MylInnerClass c;

public void g {
c.TO;




ATTrays

int[] num
for (int j

num[j] =
+

int[] num2

System.out.
System.out.

int[][] twoDi
twoDim[0] [0]

int[][] twoDimDyn
twoDiImDyn[O]
twoDImDyn[1]

js

new Int[10];
O; J < 10; j++) {

{0, 1, 2 };
printin(num.size); // Ger 10
printin(num2.size); // Ger 3
m = new Int[2][3];
= O;

= new Int[2][];
new Int[10];

new Int[3];




Strangar

char cl = "a“;

String sl1 = new String(''Hello');
char c2 = sl.charAt(0); // Ger "HT

char[] c3 { "H", "e", "I", "1I°, "0" };
String s2 new String(c3);
System.out.printin(s2.length()); 7/ Ger 5

String s3 = sl + s2;
System.out.printin(s3); // Ger "HelloHello"




Namespaces

| java kan man lata

Klasser tillnora ett s.k.
gackage_ package myPackage;

e Det gor att dEt ar ) import java.swing.>;
enklare att skilja pa _
klasser som rakar ha public class Base {

Saimma namin. }

» Ta for vana att lagga
dina klasser | ett eget
package!




UMIL

» Bade en mjukvarudesignprocess och en
serie diagramtyper.

» Utvecklades av foretaget Rational | mitten
av 90-talet.

= Ar idag standardiserat och anvands overallt i
iIndustrin.

» Ger dock mycket begransad info om hur
anvandargranssnittet ska se ut!




UML: Use case diagrams

e En abstraktion av en
eller flera processer,
d.v.s. ett scenarlo.

e \/isar aktorer och use
cases, d.v.s. vad
aktorerna gor.

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




UML: Klassdiagram

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




UML: Interaktionsdiagram

o \/Isar hur meddealanden skickas mellan
klassinstanser | systemet.

= Ger en oversikt over processer I systemet.

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




UML: Tillstandsdiagram

» Visar hur systemet gar mellan olika tillstand.

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




UML: Aktivitetsdiagram

Liknar
tillstandsdiagrammet
men fokuserar pa
aktivitet istallet.

En aktivitet behover
Inte vara detsamma
som ett tillstand.

Kan motsvara
funktioner som
anvandaren aktiverar.

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




UML: Fysikdiagram

= Anvands for att visa
relationen mellan hard-
och mjukvara |
systemet.

Kan ocksa anvandas
for att visa hur
systemet ar
distribuerat over olika
maskiner, t.ex. I ett
natverk.

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




FFonstersystem

Applikation

Interaktionstoolkit

Handelsehanterare och grafiktoolkit

Operativsystem

Hardvara




Frameworks

Erfarenheten visar att det kan vara knepigt att
hantera toolkits.

Om allt ar "tillatet” &ar det latt att applikationer blir
Inkonsekventa eller ser “fula™ ut.

Ett framework ar en uppsattning klasser
(abstrakta och vanliga) som "patvingar” ett visst
satt att arbeta.

Javas framework for fonsterhantering heter Swing.

Microsofts motsvarighet heter MFC (som nu ar pa
vag att ersattas av .NET).




Frameworks

Koda med klassbibliotek Koda med framework

/TN /TN

OO0O0OO OO0O0OO

Kod i klassbhibliotek Min kod,
brukar kallas for callbacks.




Frameworks

Ett vanligt satt att arbeta med frameworks ar att man
subklassar nagon form av basklass med
grundfunktionalitet. Sedan overlagrar man de
metoder som man intresserar sig for.

Iimport 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 £ = new MyFrame();

}
}




[Inmatningstyper

» Reguest

o | amna over kontrollen till anvandaren och vanta
pa att nagot sker.

» Exempel: terminal 1 Unix.
e Sampling / polling
 Ldsa av vardet hos en enhet sa ofta som
mojligt.
e Exempel: Spela in ljud fran ljudkort




Inmatningstyper: Events

= Systemet placerar _
forandringar i en Ko. LS i

. : Inenhet
e Beta av kon vid
lampliga tillfallen.
Callback-

e Skicka en s.k. event- - lista
InNstans med Eventko
Information om varje

forandring till alla
. Dispatcher >
callbacks som ar |

"Intresserade".

Callback




Design patterns

Utgar fran arkitekten Alexanders arbete pa 70-
talet.

Alexander forsokte se monster | hur man lost
aterkommande problem inom arkitektur och skrev
en bok dar han beskriver losningarna.

ldén togs upp pa allvar inom systemdesign i
mitten av 90-talet.

Den mest kanda boken ar "Design Patterns:
Elements of Reusable Object-Oriented Software"
av Gamma, Helm, Johnson, och Vlissides.




Design patterns

= Namn och generell typ
 |ntent (vad den gor)

= Also Known As

= Motivation

= Applicability

e Structure (ett UML-diagram)




Design patterns

 Participants (beskr. av klasser som: ingar)

= Collaborations (hur klasserna arbetar
tillsammans)

= Consequences (av att anvanda monstret)
* |[mplementation

 Sample code

e Known uses

» Related patterns




Model View Controller

= En design pattern for anvandargranssnitt.

e Utvecklades under sent 70-tal, bl.a. for
NeXT-datorn.

» Exempel: Flygsimulator
» Model - simuleringsrutiner, etc.

e Controller - joystick kopplad till datorn
* VView - vy genom cockpitfonstret




Model View Controller

Model __ Controller
Andra roder

Simulering etc. [* Joystick med knappar

Hamta data Modifiera vyn

E

View

Om granssnitten mellan de tre komponenterna inte andras
kan vilken som helst av dem bytas ut!




Presentation Abstraction Control

s Variant av MVC som hanterar mer komplexa
granssnitt.

o Utvecklades under mitten av 80-talet.

PAC

Abstraction

i

PAC PAC

Control-komponenten skickar forandringar uppat i hierarkin.




Observer

= Ett av de vanligaste designmonstren.

» Tillater att ett objekt meddelas om det
gjorts en forandring I ett annat objekt, utan
att objekten gors starkt knutna till varandra.




Observer

observers
Observer

attach(Observer) update()
detach(Observer) for all o in observers

{
o.update();

}




attach(o,)

Observer




Observer 1 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[i1] .update(this, arg);

Det har ar inte hela
sanningen, men
principen ar densamma
| den riktiga java-
Implementationen!




Implementering av MIVC

» Bygger pa observer-monstret.
o \/y-Instanserna registrerar sig hos modellen.

 Nar modellen andras anropar den update()
hos vyerna.

» | exemplet ni fatt utdelat har modellen en
sarskild metod (addPoint) som controllern
anropar.

e Controller ar har ihopbakad med vyerna.




Problem med MV C

» Exemplet visar att det kan vara svart att
separera kontroller och vy | moederna
grafiksystem.

 Men det lonar sig I princip alltid att separera
datamodellen fran applikationsmodellen,
d.v.s. att hantera data pa ett sadant satt att
det inte ar beroende av hur det presenteras
eller uppdateras.




Events 1 Java

e Paminner mycket om observer-monstret,
men de som "lyssnar” maste implementera
mer an en metod.

» Varje metod motsvarar nagot som hant hos
enheten.




Events 1 Java

KevListener TextListener

EventListener

ActionListener MouseListener

ComponentListener MouseMotionListener

FocusListener ItemListener

-

WindowListener Adjm;tn'u::ntListc:ncrl
CﬂntaincrListcncrI




Events 1 Java

package MyTests;
import java.awt.™;
import java.awt.event.*;
public class MyFramel extends Frame implements WindowListener{
public void windowOpened(WindowEvent e) {}
public void windowClosing(WindowEvent e) {
System.exi1t(0);
+
public void windowClosed(WindowEvent e) {}
public void windowlconified(WindowEvent e) {}
public void windowDeiconified(WindowEvent e) {}
public void windowActivated(WindowEvent e) {}
public void windowDeactivated(WindowEvent e) {}
public static void main(String [] args) {
MyFramel frame = new MyFramel();
frame.addWindowListener(frame);
frame.setVisible(true);

}
}




...som inre klass

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 windowlconified(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);

}
}




Adaptors

= Forenklar hanteringen av events.

= Varje adaptor implementerar ett Listener-
Interface, men alla metoderna ar tomma.

= Om man subklassar en adaptor behover
man alltsa bara skriva precis den kod som
behovs.




Adaptors

class MyWindowAdapter extends WindowAdapter {
public void windowClosing(WindowEvent e) {
System.exi1t(0);
+
+

public class MyFrame3 extends Frame {
public static void main(String [] args) {
Frame frame = new MyFrame3();
frame.addWindowListener(new MyWindowAdapter());
frame.setVisible(true);

}
}




..eller med anonym subklass

public class MyFrame4 extends Frame {
public static void main(String [] args) {
Frame frame = new MyFramed();

frame.addWindowListener(new WindowAdapter (){
public void windowClosing(WindowEvent e) {
System.exi1t(0);
}
s

frame.setVisible(true);

}
}




