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= Videregaende programmering i Java -

AV

Dag 2 - Objektorienterede principper

Fastleeggelse af emne for projekt
Ansvarsomrader, kobling og indkapsling
Programmere i pakker
Specificere funktionalitet i et interface
Datastrukturer: Atbildinger (hashtabeller og traeer)

Laesning: VP 1.2-1.6, VP 15.3, VP 15.6-15.7




Valgfrie emner

Point Emne

Lidt 35 Datastrukturers interne virkemade og kgrselstider

Jo, lidt! 11 Nye faciliter i Java: Generics, autoboxing

ja 42 Hvordan definere egne generics

ja 48 Mere om Swing og grafiske brugergraenseflader

ja 57 Kommunikation mellem processer og trade i et GUI-program
nej 22 Styring af eksterne komponenter (OpenOffice.org / COM)
nej 23 Avanceret |DBC

Lidt 30 Objektpersistens og JDO - Java Data Objects

ja 41 Internationalisering (flersprogede programmer)

Lidt 29 JAR-filer og oprettelse af eksekverbare JAR-filer

nej 23 Optimeringsveerktgjer (Borland Optimizelt)

nej 20 J2ME, midletter og programmering af mobiltelefoner

Lidt 37 J2EE, EJB og serversystemer

nej 25 Veerktgjer til forbedring af kodekvalitet - metrikker og audit
? 31 AOP - Aspekt-orienteret programmering

? Dit eget forslag: SWT
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Kursusopgaven

e Kursusopgaver fra sidste semester

Regnskabssystem m flere brugerflader

Regelbaseret produktkonfigurator

Generere .h-filer og dokumentation fra database
Netvaerksovervagningsveerktoj: Nodstromsanleeg, tavler
Forudsige farten af en sejlbad (empirisk/modelforseog)
Visuel GIS-konfigurationseditor (XML)

Racerbilspil over netveerket

Grafisk overvagning af driftsdata

Visuel formel-editor (ala Word)
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Kursusopgaven

e Jdéeridette semester
e Kiguddelte udskrift igennem

I3

Det er OK at bygge videre pa et gammelt projekt




Kursusopgave

e Rundeiplenum
e Hvad kunne du tenke dig at lave projektopgave om?
e Erdu aben over for flere deltagere?

e Diskussion to og to
e Udfeardige/diskutere krav til hvert af projekterne
e Diskutere mulige teknologier
e Diskutere om eksisterende (Open Source-)projekt kan danne
udgangspunkt eller komponent herfra kan hjaelpe

e Hjemmeopgave fra sidste gang:
e Beskriv din ide til kursusopgave (10-30 linier)
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- Vector-klassens interne virkemade

e Hvordan fungerer Vector-klassen internt?
e variabler
e metoder

iISEmpty()
firstElement()
elementAt()
addElement()
removeElementAt()




Afbildninger

(nagleindekserede lister)
e En Map (da.: atbilding) beskriver nogle-vaerdi-par

HashMap ord = new HashMap();

g
-?i— h

TAVA

ord. put ("estas", "(det) er");
ord. put ("bona", "god");

ord. put ("granda", "stor");
ord. put ("l onga", "lang");

ord. put ("hundo”, "hund");

esperantoOrd = "granda";
/] sl & esperantoordet op og fa det danske ord
danskOrd = (String) ord.get( esperantoOd );

interface
Map
Fifzerlint
s Empnyid boofean

——]- — —|HashMap .- | LinkedHashMap

Froantafns Keyikey Gifect) hoofean

FoonrEfns Vaiweivaive 0ol beolean

interface

Foek ey Chfecth Ohfact 1

o R ey Qe b vaine Ghfecth Qhfect SortedMap
Framorelfey Chjfecrl Chjece
FofagEnhvofid

FRERSEN Ser

FENHYSeN) Sar

=] — — — TreeMap




Hashtabeller

e hashCode() beregner hashkoden af et objekt

e en nasten' unik negle, beregnet ud fra objektets data
e et andet objekt med samme data har samme hashkode
e andre objekter har en anden hashkode (i 99% af tilfeeldene)

e alle de almindelige klasser har en god hashCode()-metode
e hashkoden/nggleveerdien anvendes som indeks i et

(stort) array, hvor elementet gemmes.
e Hvis man vil sla et bestemt objekt (nogle) op, beregnes dens
hashveerdi og der slas op pa det pagaldende indeks
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Troeer
e [ etbineert spgetrae har hver indgang en reference til

® enindgang med lavere veerdi og
e enindgang med hojere vaerdi

¢ Indgangene er altid sorteret efter veerdi

o
=

e
=

e n=2"R ] = ggoning og indseettelse er O(log(n))

LN N N N N N N N N N N N N N N
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- Koarselstider og Store-O-notationen

Store-0O
tiden en operation tager som funktion af antal elementer n

e O(1) - konstant i tid
e Eksempel: Sla et element op i et array

e O(log(n)) - logaritmisk

e (O(n) - proportionalt
e FEksempel: Gennemlabe alle element i et array

e (O(n° - kvadratisk (hmm...)

® ((e") - eksponentielt (uha!)
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- Korselstider og Store-O-notationen

|

Opgave: Find kerselstid for LinkedList, ArrayList, TreeSet,
HashSet, for indsattelse, sletning, opslag, sagning

e O(1) - konstant i tid
e Eksempel: Sl et element op i et array

® O(log(n)) - logaritmisk

e (O(n) - proportionalt
e Eksempel: Gennemlgbe alle element i et array

e (O(n° - kvadratisk (hmm...)

® ((e") - eksponentielt (uha!)
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- Evt.: Holdninger til arv (VP 15.1) =
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e To holdninger til arv
e Den "kodenaere"

e Arvbruges til at genbruge variabler og metoder. Hvis to klasser har
feelles variabler eller metoder, bor man lave en feelles superklasse, der
tager vare pa de ting, der er falles.

e Formal: spare kode
® 'nedefra-og-op'-strategi
e Den "analytiske"

e Arvreprasenterer en er-en-relation, og nedarving bar ske mellem

klasser, nar de begreber, som de star for, har en 'er-en'-relation til
hinanden.

e Formal: analyse, overskuelighed, klarhed
e 'oppefra-og-ned'-strategi




- Evt.: Holdninger til arv (VP 15.1) =

Figur
Punkt
y:int
y.int X:int
X:int
+tegn():void +egn().void
+HIytTil(cint,y:int):void +HytTil(x:int, y:int):void

y T

Linie UdstraktFigur Punkt
Linie
B dx:int udfyldt:boolean
gx._l.n’i dy:int +tegn():void
yn +areal().double
+tegn():void +tegn():void 4 4

Z} Z} Trekant Rektangel
Trekant Rektangel
dx:int dx:int
dx2:int udfyldt:boolean dy:int dy:int
dy2:int dx2:int
udfyldt:boolean +tegn():void dy2:int +tegn():void
+areal():double +areal().double

+tegn():void +tegn():void
+areal():double +areal():double




Evt.: Delegering i stedet for arv
(VP 15.2)

e (droppes - behandles maske senere i kurset)
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Modularitet

e Programmer er ofte for store og for komplekse til at
blive designet og implementeret som ét system.

® De bor derfor deles op i handtérbare moduler
® "Del og hersk"

® Principper for modulerne:
e Hvert modul bor have et klart ansvarsomrade

e Modulerne bar have lav kobling indbyrdes
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Ansvarsomrader

Ansvarsomrader for et objekt/modul kan veere:

At oprette nye objekter eller udfere en beregning

At foretage en handling i andre objekter

At kontrollere og koordinere aktiviteter i andre objekter

At kenc
At kenc

e private data
e relaterede objekter

At kenc

e ting, som objektet kan beregne

Hoj kohasion (sammenheang - eng.: high cohesion)
® at et objekt har ét overskueligt og let forstaeligt ansvarsomrade
(eller eventuelt flere omrader teet relaterede til hinanden)
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Kohaesion og kobling

e Kohaesion

e Hvor relaterede funktionerne, der varetages inden for et
modul, er

e Metoderne i en klasse bar gore relaterede ting
e FErgo: Hoj koheaesion er godt

e Kobling

e Handler om graden af athaengighed, der er mellem
modulerne

e Modulerne bar stort set veere uathaengige og kun lgst
forbundet

e Ergo: Lav kobling er godt




= Indkapsling 2

e Veldesignede moduler indkapsler (eng.: encapsulate)
informationerne og skjuler deres repreesentation for
andre moduler ("klienter"), der bruger modulet

® "Need to know"-princip
e Hvis et modul ikke har behov for at vide det, far det det ikke at vide
e Klienter skal vide hvad et modul gor, ikke hvordan
det gor det

® Princip:
e Adskil et moduls (et objekts) implementation fra
greensefladen (interfacet) til modulet.
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Indkapsling med pakker

Adgang til variabler og metoder i et objekt:

Adgang public protected (ingenting) private
| samme klasse ja ja ja ja
klasse i samme pakke ja ja ja nej
nedarving i en anden pakke ja ja nej nej

ej nedarving og i en anden pakke ja nej nej nej

Holder man sig inden for samme pakke, er der altsa ingen forskel
mellem public, protected og ingenting.

e Et modul, der bestar af flere klasser, kan laegges i sin
egen pakke
e metoder/variabler, der er interne for modulet erkleeres med
pakke-synlighed (ingenting)
e modulets klasser indkapsles derved, sa at klasserne kan tilga
hinandens metoder/variabler, mens de ikke er synlige udefra
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public interface ActionListener

{

Interfaces

En klasse kan begrebsmaessigt opdeles i:

1)Greensefladen - hvordan objekterne kan bruges udefra.
Dette udggres af navnene pa metoderne, der kan ses udefra.

2)Implementationen - hvordan objekterne virker indeni.
Dette udggres af variabler og programkoden i metodekroppene.

b=
Javi

Et 'interface' svarer til punkt 1): En definition af, hvordan objekter bruges udefra.

Man kan sige, at et interface er en "halv" klasse.

Et interface er en samling navne pa metoder (uden krop)

{

public void actionPerformed (ActionEvent e); public

} public
public

public

public interface Tegnbar public

{

public void sa&tPosition(int x, int vy);
public void tegn (Graphics g);

void
void
void
void
void

public interface MouselListener

mousePressed (MouseEvent e) ;

mouseReleased (MouseEvent e) ;
mouseClicked (MouseEvent e) ;

mouseEntered (MouseEvent e) ;

mouseExited (MouseEvent e) ;




Specificere funktionalitet i interface

(VP 15.3)

. benytter—1—
e Adskil graenseﬂaden Klient g interface

fra implementeringe Stak

e

interface
® Klal'hed Collection 4 b
e [avkombling T
. N ¢
e F.eks. mulighed for andre Fstze(:int / |
. . +isEmpty().boolean i \
lmplementerlnger senere +contains(o:Object):boolean / |
+iterator(). fterator f’f y
+add(o:Object):boolean ; "n
+remove(o:Object) boolean ! 5‘1
o HVO I d dn +clear():void ff |
h
o !
e ]]Java: interface :
J Stakimpl1 Stakimpl2
e [ C++:rent abstrakt klasse
. i interface
e multipel arv nierese Set
+get(index:int). Object % i
+sef(index:int element.Object). Object interface HashSet
+add(index:int element:Object):void SotfedSet
+remove(index:int). Object
+indexOf(o:Object). int A
+lastindexOf{o:Object):int |

A A |

| | TreeSet
ArrayList LinkedList
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JBuilder og projekter

e Tjek at projektet forventer kildetekst det rigtige sted!

e Tjek stierne i projektet

e Abn "Project Properties”
e Kildekodei src/
e _class-fileri classes/

e Stipa .java-fil = src/ + pakke

dg—* Properties for 'komponenter jpx’

Faths
@ Ceneral
Find Classes Filter
[Init Testing Filter
Fun
@ Build
Jawa
Ant
Menu ltems
Farmatting
Server
Personality

?-:-5"'
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mitProjekt [

JBuilders Projektfil

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!--JBuilder XML Project-->
<project>
<property category="sys" name="WorkingDirectory" value="."
<file path="src/BenytBoenneMedVaerktoej.java" />
<file path="src/BenytBoenneSkrevetSelv.java" />
<file path="src/VindueMedGentagTekst.java"/>
</project>

/>

AN

mitProjekt.jpx

AN

src Program.java
" Paths
IDK: Java version 1.4.2_01-h06 1 AN
Qutput path: |,fhclmE,Ij,f_it:lprn_iect,fknmpnnemer;class classes Program_class
Backup path: |,fhnmEjj,fjt:nprnjen,fknmpnnemer;bak ) |
Working directory: |,fhl:umEjj,fjbprnject,fknmpnnenter | | . |
( Source 3'__,-:,-,_3;_';_;- itation | Required Libraries fwﬁ% |
Default| Test| Path | Add...
w0 fhomefjfjbprojectfkomponenterfsrc . —
i @ | fhome/j!jbproject fkomponenter/test | éEdiL..j

Remove
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Haendelser - genereret af vaerktoj

import java.awt.*;

public class GrafiskVindue extends Frame

{
Button buttonOpdater = new Button();
TextArea textAreaHilsen = new TextArea() ;

private void jbInit () throws Exception {

buttonOpdater.setLabel ("opdater!") ;
buttonOpdater.setBounds (new Rectangle (231, 60, 91, 32));
buttonOpdater.addActionListener (new java.awt.event.ActionListener () {
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
buttonOpdater actionPerformed (e);
}

1)
textAreaHilsen.setText ("Her kommer en tekst...");

textAreaHilsen.setBounds (new Rectangle (6, 102, 316, 78));

this.add (textAreaHilsen, null) ;

this.add (buttonOpdater, null);
}

= Grﬁﬁski.ﬂ-nmie

A e

Hvad er dit navn? Iu:-::l:u Naordfa

void buttonOpdater actionPerformed (ActionEvent e) {
String navn = textFieldNavn.getText () ;
System.out.println ("Opdater! navn="+navn) ;
textAreaHilsen.setText ("Hej k®re "+navn) ;
repaint(); // gentegn vinduet, sa paint() bliver kaldt

Hej kare Jacob Nordfalk




