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: [Forvantningar
® /5 datorsKickade Innehall (mest firekventa forst):
e /7 datorpoestadresser Modellering 3D, OpenGL,
pa anmalningslista Photeshop, Matematik,

(kompletterad Dataspel, Maya, Historik,

: e GUI-programmering,
med inlamnandes Skuggning, Texturer, Flash,
adresser) Ray-tracing, Dagens teknik

e 56 anmalda i “res” Upplaggning: Bra handledning,
bra projekt, givande tenta,
animering
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Objektorientering (OO)

“Erom the Icy: waters ofi Norway: Comes object
oriented programming” ur Eiffel'PL av: B Meyer

Eorsta OO-begreppen i spraket Simula (1967),
skapat av Ole-Johan Dahll och Kristen Nygaard:
klasser, subklasser, attribut (data och

procedurer), objekt som instanser, referenser
mm, syntaktiskt Algol60-utvidgning

Simulas begreppsapparat lever vidare i
Smalltalk, C++ (Simula med C),
Objective-C (Smalltalk med C),
Python, Ada 9X, Java, ...




OO bra for WINP-granssnitt,

byggda pa Windoews, Icons, Menus, Pointers.

Dettal insag| utvecklarna pa Xerox Parc somi 1972-80
skapade objektorienterade programmeringsmiljon
Smalltalk for grafiska arbetsstationer (Alto 1972-):
Allt ar objekt, “svagt™ typat, browser dar man kan

se all kod i klasskategorier, ateranvandning naturlig
Trygve Renskaug (1978): MVC (Model-View-Controler)
Visual Works (1985): Interface Builder
Squeak (1995-): Vidareutvecklat Smalltalk

Parallellt: Jean-Marie Hulots Interface Builder och

programmeringsmiljo for NeXT machine (1985-90),
finns nu till stora delar i Mac OSX-miljon.




Smalltalk 80, ser ut sa nu ocksa

Browser Edit Find View Package Class Protocol Method Tools Help

H RO oo YDOB W% = Ang|ineger 71

rPa—ckage‘ Hierarchy\ fIrTstanoe ' Class | Shared Variable
Local Image & Bag initialize-release A | A add:
; &, ByteArray @ accessing m1 add:withOccurrences!

&, ByteEncodedString adding

16N System + ) ByteStreamEncoder | converting

s{q] Collections* | & ByteString | copying A
{8 External * v & ByteSymbol v | enumerating v

rSo ‘ Rewnte Code Crmc

add: newObject withOccurrences: aninteger
"Add the element newObject to the elements of the receiver. Do so as
though the element were added aninteger number of times. Answer newObject.”

(self includes: newObject)
ifTrue: [contents at: newObject put: aninteger + (contents at: newObject)]
ifFalse: [contents at: newObject put: aninteger].

*newObject

Method: #add:withOccurrences: (addi | Parcel: none | Package: Collections-Unordered

Granssnittsbyggare med metaforen filtyta (canvas), mera nasta gang
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e Vil
BRAN & PRUC TR
i PATA SRLS
© LRk '
“UFILIY . RECINT

A Awrrmr LTRRN isgnmn rRrour At
g ' o s v . 3
RE
<8 s 408 | T
A ."n" cuNur '%: AL WP PN e (& 1% 2% | ourey, .
| l wo ! B
| _ y " \ " ‘ f." .
. oLy Tr TRt "Wy s
e L G
B e

.' L “ >
8% e
sk . o2 R

DR

http://en.wikipedia.org/wiki/History_of_the_graphical_user_interface

Douglas Engelbart, 1968: The Augmentation Of Human Intellect Project.




[Lite WIMP-historik

http://www.digibarn.com/collections/
http://en.wikipedia.org/wiki/Xerox_Alto software/alto/index.html

Xerox Alto, 1972.




[Lite WIMIP-histor
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Xerox Star, 1981.




[Lite WIMP-historik

® File Edit Diew Special

http://en.wikipedia.org/ http://en.wikipedia.org/wiki/
wiki/Apple_Macintosh History_of_the_graphical_user_interface

Apple Macintosh, 1984:
Desktop-metafor (brett tillganglig pga priset)




[Lite WINMP-histoerilk
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http://www.guidebookgallery.org/screenshots/win101

Microsoft Windows 1.0, 1985:
Kooperativ multitasking.
Hoppa mellan DOS-program (ett aktivt at gangen).




[Lite WIMP-historik

Denna NexT var Tim Berners-Lees och " NeXT Step, programmeringsmilig,
varldens forst Web-server 1990 ocks3 for PC

NeXT-machine 1986-93:
Fantastisk programmeringsmiljé men daliga prestanda




[Lite WINMP-histoerilk

=] Notepad - README.TXT
File Edit Search Help

Accessories

Wite Terminal Notepad Recorder
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http://www.guidebookgallery.org/screenshots/win30

Microsoft Windows 3.0, 1990:




[Lite WINMP-histoerilk
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http://en.wikipedia.org/wiki/History_of_Microsoft_Windows

Microsoft Windows 95, 1995:
"GOomde" MS-DOS (sa att inte konkurrerande varianter kunde anvandas).




[Lite WINMP-histoerilk
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[Lite WIMP-historik
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Microsoft Windows Vista, 2007:
Bygger pd Windows XP. Forsta operativsystemet som kraver 3D-grafikkort.




Nagra andra WIMIP=system

GEM Desktop (PC, Atari, m.fl.), 1984.
X Window System (Unix), mitten av: 80-talet.
DESQview (PC), 1985.

Workbench (Commodore Amiga), 1985.
GEOS (PC, Commodore 64/128), 1986.
0S/2 (PC), 1988.

MacOS 5-9, 1988-1999.

BeOS (BeBox, PC), 1991.




fordonsspel

_?'
SNeA 4

' E "‘ J
- J/—

S  Position
Vi ska gora ett enkelt spel _ _
med olika sorters fordon. o Orientering

e Hastighet
o Grafik / utseende

Vilka egenskaper har ett fordon?




Forsta version av: tordomn (bilar)




Simulaversion av: tordomn (bilar)

BEGIN
CLASS Point2D (x, y); REAL x,y; ;
CLASS Vehicle (position, orientation, speed) ;
REF (Point2D) position; REAL orientation, speed;
BEGIN INTEGER 1i;
REF (Point2D) PROCEDURE setPosition(p); REF (Point2D) p;
position :- p;
PROCEDURE setOrientation (angle); REAL angle;
orientaton := angle;
PROCEDURE setSpeed (mps); REAL mps;
speed := mps;
END Vehicle;




Simulaversion av: bilarna, forts

Vehicle CLASS Car;
PROCEDURE draw;
BEGIN Rita rod bil (rektangel) fran punkten position ;
END draw;
PROCEDURE update (dt) ; REAL dt;
BEGIN
position.x := position.x+dt*speed*cos (orientation);
position.y := position.y+dt*speed*sin(orientation);
END update;
END Car;
REF (Car) myCar, myCar2;
REAL pi;
pi := 3.141593;
myCar :- NEW Car (NEW point2D (250,250),174*pi/180,20) ;
myCar2 :- NEW Car (NEW point2D (250,250),0,40);
WHILE TRUE DO BEGIN COMMENT Oa&andlig slinga ;
myCar .update (0.01) ; myCar.draw (surf) ;
myCar2.update(0.01) ; myCar2.draw(surf) ;
END slinga;
END program




Fordonsspelet 1 Java (demasii

Eclipse, kdllkod pa kurswebben)

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) ;

}

Dessutom importeras: import java.awt.geom.*;import javax.swing.*;
Och finns kallkod till public class CarGame

public class Car extends Vehicle

public class GameSurface extends JPanel

public class AnimationSystem implements Runnable




Foerden

Klassnamn
Data

# position : Point2D Float

# orientation : float Metoder

# speed : float

+ getPosition() : Point2D.Float

+ getPosition(pos : Point2D.Float) : void

+ getOrientation() : float #
+ getOrientation{angle : float) : void

protected
+ getSpeed( : float :
+ggtszgzd?mpso?ﬂoat):void + = public

- = private




fordonsspel

« Varje typ av fordon vet

# position : Point2D.Float

# orientation : float hur det Ska rlta Ut Slg

# speed : float SJaIVt
+ getPosition() : Point2D.Float

+ setPosition{pos : Point2D.Float) : void o Sé Vi |§ter VehiC|e bll

+ getOrientation( : float

+ setOrientation(angle : float) : void en abstrakt klass med
+ getSpeed() : float

+setSpeed(mps_:ﬂoat):vo?d en metOd draw, SOm
+ craw(q . Graphics20) :void a”a fOI‘ don m éste
implementera

+ draw(g : Graphics2D) : void




Objektorientering 1 allmanhet

Ett objekt ar'en instans av: en klass, som beskriver
"l[ador”, dar man samlar

o Data

o Metoder som (oftast) manipulerar dessa data

En princip som stods av objektorientering ar att
data blir gomt for "utomstaende" klasser

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

Man kan allsta definiera en “hierarki” av klasser
och subklasser.




Objektorientering 1 allmanhet

publ%c claés 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 3t
public void subtract(int n) { aNumber eftersom den ar

anotherNumber -= n; satt som private.
}
}




Objektorientering 1 allmanhet

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

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

Subklassen arver alla
basklassens metoder och
data.

En instans av
subklassen innehaller
alltsa alla data och alla
metoder | basklassen
plus eventuella data och
metoder i subklassen.




Overlagring

Det ar helt OK att .

. . . public class ClassA {
skriva olika versioner public void f£(int n) {
aVv. samma metod. y

Det som! inte far skilja public void £(float £) {
mellan dem ar typen Y |
pa det som returneras. public void £ (String s) {

Detta brukar kallas .
overlagring

(overloading). Man glzjiﬁ)a = new ClassA();
talar ibland ocksa om a£(3.40);
polymorfism. a.f("Hello");




Overlagring

e En subklass kan andra public class classa i
public int £() {

beteendet hos en return 10
metod. :

}
: Detar OCkSé en form public class ClassB extends ClassA ({
av. overlagring. public int £() {

return 15;

}
}

ClassA a
ClassB b

= new ClassA() ;
= new ClassB() ;
int n = a.£(); // 10
int m = b.£(); // 15




Konstruktorer och destriulktorer

Klassens konstruktor
anNropas Nar en INstans Sublic class MyClass |
Skapas_ private int n;

public MyClass (int number) ({

En default-konstruktor n = number;
skapas alltid' som gor }

public int getNumber () ({

Ingenting. return n;

I t.ex. C++ finns ocksa }

en destruktor som

anropas innan 1~_4yc1ass c = new MyClass (10) ;
instansen tas bort ur At R = c.getumber ()
minnet.




Gomda klassmedlemmar

s Man anvander ordet Sublic class Base |
Super for att hanV|Sa public boolean aVariable;

public void aMethod() {

till' overordnade sl
klassens uppsattning )
metOder OCh Variabler' public class Sub extends Base ({

public boolean aVariable;

Det ér det enda Sattet public void aMethod () {
att komma at metoder avariable = false;

super .aMethod () ;

eller variabler som e A
.. super.aVariable = ;
gomts av subklassen.




Abstrakta klasser

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 basta sattet att dstadkomma det &r 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 ar implementerade.

I Java kallas abstrakta klasser for interfaces.




Final-klasser:

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

subklasser till.
” public class MyClass2 ({
En metod som ar final int £() {

deklarerad som final ..
kan inte overlagras. }

En variabel som ar }
deklarerad som final final int ¢ = 10;
kan aldrig andra varde.

final class MyClass ({




Meddelanden

public class ClassA {

- I java'(OCh public void f(int n) {
Smalltalk=)sammanhang 1
brukar man saga att }
klasser kommunicerar public class ClassB {

private ClassA a;

Vla meddelanden_ public void setA(ClassA a) {

this.a = a;

Man skickar ett }

public void sendMsg(int n) ({

meddelande genom att a.£(n);
helt enkelt anropa en .
metod i en annan klass.

ClassB b
ClassA a
b.setA(a) ;

b.sendMsg (10) ;

new ClassB() ;
new ClassA() ;




Instans- och klassvariabler

Det finns
instansvariabler och public class MyClass {

public int n;

klassval‘iabler. public static int m;

Instansvariabler har en l}mblic int £() {

_egen "kOIDia" i Varje static public int g() {
Instans. }

Klassvariablerna finns det }
bara én av. MyClass ¢ = new MyClass();

Man anvander ordet static o0

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




Garbage collection

o [ Java behover man inte
sadal till nar objekt ska

frigoras.

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

Man kan s
referens ex
satta den ti

appa” en
plicit genom att

| null.

public class MyClass ({

}

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




I'ype castimng

public class Base {

Ibland maste man
OmtOIka S Varlabel I}Dublic class Subl extends Base ({
(type casting).

}

VISSE] OmtO”(nIngar ar public class Sub2 extends Base {
inte tillatna - i sa fall
varnar kompilatorn.

int a = 10;

Men |b|and kan den float b = (float)a;
inte avgdra om man Base[] ¢ = new Base[10];

c[0] = new Subl () ;

gjOI’t rétt/ Sé var c[1l] = new Sub2();
if (c[0] instanceOf Subl) {

forSII(tlg' Subl s = (Subl)c[O0];

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

}




Inre klasser:

Man| kani skapa klasser G B aoh B
Inuti en klass.

public class MyInnerClass {
Dessa kan bara public int £()

. . . . n = 10;
instansieras inuti den )
omslutande klassen. :

En inre klass har
access till alla variabler Pu:};fz)jﬂd g() {

och metoder i den : }
omslutande klassen.

MyInnerClass c;




Arrays (vektorer och matriser)

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] = O;

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




Strangar

char cl a';

String sl = new String("Hello");
char ¢2 = sl.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 = sl + s2;
System.out.println(s3); // Ger "HelloHello"




Paket

o [ Java kan man lata

klasser tillnoral ett s.k.
package_ package myPackage;

Det gOr att det ar import java.swing.*;
enklare att skilja pa

klasser som rakar ha public class Base {
samma namn. y

Ta for vana att lagga
dina klasser i ett eget
package!




UIMIE

s Bade en mjukvarudesignprocess och en
serie diagramtyper.

s Utvecklades av foretaget Rational i mitten

av 90-talet.

o Ar idag standardiserat och anvands 6verallt |
Industrin.

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




UIVIL: Use case diagrams

o En abstriaktion av en D
el Ier flera processe r, Browse Catalog and Select ltems

d.v.s. ett scenario. / C D
~ - AL %II Sales Person
Visar aktorer och use /%\

cases, d.v.s. vad D
a kt(.) re rna gdr_ Give Shipping Info

D

Give Payment Info

S

Get Confirmation #

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




UIVIL: Klassdiagiam

Order

_Q}dateRecived - Date Customer
&yisPrepaid : Boolean

: Stri (&name : String
g;::?eb?;ﬁoig;ng &address : String

gispatch() QcreditRating()

¥closel) 4&

Corprate Customer Personal Customer
& -contactName : String & creditCard# - Long Integer
& -creditRating : String
& creditLimit : Double

®remind()
hillFarMonth()

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




UIVIL: Interaktionsdiagram

o \/isar hur meddelanden skickas mellan
klassinstanser I systemet.

o Ger en oversikt over processer I systemet.
Object : Class] Object : Class2 Object : Class3

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




UIVIL: Tillstandsdiagram

o \isar hur systemet gdr mellan olika tillstand.

Il items available]

[an item is not available]

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




UL Aktivitetsdiagram

Liknar
tillstandsdiagrammet
men fokuserar pa
aktivitet istallet.

En aktivitet behover
inte vara detsamma
som ett tillstand.

Kan motsvara
funktioner som
anvandaren aktiverar.

[rush order]

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




UIVIL: Bysikdiagiam

s, Anvands for att visa
relationen mellan hard-
Och mjukvarai i
systemet.

Kan ocksd 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




Fonstersystem

Applikation

Interaktionstoolkit

Handelsehanterare och grafiktoolkit

Operativsystem

Hardvara




Frameworks

Erfarenheten visar att det kan vara knepigt: att
nantera toolkits.

Om allt ar "tillatet” ar det latt att applikationer blir
iInkonsekventa 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 klassbibliotek 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.

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 () ;

}
}




Inmatnimegstyper

s Reguest

s _.amna over kontrollen till anvandaren ochi vanta
pdl att nagot sker.

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




Inmatningstyper: Events,
mer ndsta gang

s Systemet placerar _
forandringar i en Ko. Interrupt-subrutin

s Beta av kon vid nenhef
lampliga tillfallen.

—»

Callback-

Skicka en s.k. event- lista
Instans med Eventko I
information om varje T
forandring till alla N

callbacks som &r [ SR e'l

"intresserade”.

Callback




Utokat bilspel med
styrmojligheter

— C——

“\V;EH
rf‘a' )
” J/-

Vi utokar vart spel.

Vi behover en battre modell for hur bilarna ska fIytta.
Vi vill kunna styra (dtminstone) en av bilarna.

Se vidare fullstandiga programmet pa kurswebplatsen.




Ny Vehicle-klass

# position : Point2D.Float steering
# arientation : Point2D.Float force

# side : Point2D.Float

#velocity : Point2D . Float velocity
# steering : Point2D Float orientation
¥ mass : float

#¥ maxSpeed : float

¥ maxSteering : float

#¥ hehaviours : ArrayList




