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Foreldsning 8 — Objektorienterad Programmering

Dagens forelasning

* Projektet

— Omfattning

— Upplagg

— Kravspecifikation
 Tips & Tricks!
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Projektet

« Tidsplan

Borja Deadline . .
skriva KS KS Handledning vid behov!

Deadline
Reflektion

2024-02-16 kl 15.00 : Deadline Kravspecifikation

2024-03-06 kl 12.00 : Redovisning

2024-03-11 kl 17.00 : Reflektion + Klassdiagram inskickad

II LINKOPINGS
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Projekt

«  Omfattning
— Ett arkadspel skall goras!
— 1 Spelare mot spelet
— Grafiskt granssnitt som styrs med tangentbord och mus
— Flera banor, fiender, powerups o.s.v.

— Meny, med bl.a. highscore (d.v.s. nagon typ av poang behovs)
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Projekt

 Resurser
— Grupper om 2 (ni far valja om ni vill byta partner eller ej)
— Ny anmalan i webreg till handledare

* (OBS! Vi kan komma att balansera mellan assistenter sa att
deras arbetsbelastning blir jamnare)

— Ca 3 veckor kalendertid

— 3.5 forelasningar (Krav & Tips, Blandat, Versionshantering)
— En lektion (OOA-workshop)

— GitLab
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Projektet ar i stort sett helt
sjalvstandigt arbete
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Projekt -

Exempel
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Ej tillatna projekt

Exempel

*Vi reserverar oss for att inte tillata
fler dn dessa spel nar vi ldser er kravspec
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Projekt

« Ovriga krav (icke-funktionella)
— Skall vara skrivet 1 Java

— Far anvanda annat grafiskt lib an FX, men da kan man inte
forvanta sig hjalp med det

— Skall versionhanteras med git/GitLab
— Handledaren skall bjudas in till git-projektet
— Atminstone 2 moduler (paket)

« Lampligt att dela pa grafik och logik

— Javadoc skall finnas pa klasser (endast kort beskrivning av vad
klassen representerar kravs)
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Projekt

 Redovisning
— Godkand kravspec
— Godkand muntlig demo vid redovisningstillfallet
— Kraven uppfyllda
— Koden ok
— Godkant reflektionsdokument
* 1 per grupp
« 2-3 A4 om ert larande under projektet

« Oversiktligt klassdiagram
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Kravspecifikation

« Vad skall inga

— Er vision, d.v.s. en lopande text om hur spelet skall vara (Ca 1 A4
text)

— En eller fler bilder (skisser) over hur spelet ser ut nar man spelar,
med forklarande texter. Helt ok att rita for hand och infoga

— En tabell over konkreta, funktionella krav. Ca 15 — 25 st ar rimligt.

— Skickas som PDF till handledaren senast
Kkl. 15.00 fredagen den 16:e Februari

— Handledaren ger er svar senast pa mandagen. Nar kravspec:en ar
godkand sa kan ni borja koda!
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Kravspecifikation
Fokus for
. e . detta projekt
« Hur ar en kravspec for mjukvara?

— Beskriver funktionaliteten. Vad programmet skall gora

— Beskriver granssnitt(en). Hur programmet interagerar med
omvdrlden (mdanniskor savdl som andra system)

— Gar inte in pa design eller implementationsdetaljer!

I LINKOPINGS IEEE Std 830-1998:
B ohversier Recommended Practice for System Requirements Specifications
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Kravspecifikation

 Vilka krav behovs?
— Kraven arbetas fram tillsammans med kund och andra intressenter

— Ofta anvands use-cases och scenarion aven har, for att kunna
identifiera systemets viktiga delar

— I detta projekt agerar ni bade kund och utvecklare

— Ni far alltsa sjalva komma fram till vilka krav som behovs!
— Tips: Anvand er vision och era skisser

— Se aven mini-kraven pa kurshemsidan

— Vi (handledare & forelasare) finns med som yttre intressenter
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Kravspecifikation

- Tips (fran tidigare ar)
— Skissa er vision forst
— Diskutera mini-kraven och hur de passar er vision
— Utfor en OOA (mer om det pa nasta forelasning)
— Skapa ett UML, ett litet Designdokument eller nagot att utga ifran

— Skapa en krav-lista
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Kravspecifikation

 Hur skriver man ett krav?
* Det finns vissa karaktaristiska som ar viktiga for krav. Ett krav skall vara:
— Korrekt : Om kravet inte skall gilla for programmet s ar det inte korrekt

: Ett krav far inte motsaga ett annat krav, eller andra delar
av kravspec:en (t.ex. visionen eller skissen)

: Ett krav far inte ha flera tolkningar. Termer kan behova
definieras i en ordlista

— Rankat : Vissa krav ar viktigare an andra. Alla krav bor ha ndgot matt s&
att man vet vad som bor prioriteras

— Verifierbart : Det méaste g att avgora om kravet ar uppfyllt

— Sparbart : Vi méste kunna referera till ett krav. Sjélva texten i ett krav
kan ju andras. Gors lattast med nummer

— Icke redundant : Om ett krav overlappar med ett annat kan detta leda
till fel senare ...

I LINKOPINGS IEEE Std 830-1998:
Io“ UNIVERSITET Recommended Practice for System Requirements Specifications
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Kravspecifikation

 Exempel

Det skall finnas atta olika former i spelet.

Spelaren skall kunna rotera en form genom att trycka pa en
tangent.

Spelet skall visa upp spelarens nuvarande poang.

Ev.

e issE1 Spelet skall visa vilken av de sju formerna som kommer harnast.

Formerna skall dyka upp i spelets underkant och rora sig nedat. Tvetydigt

Vad ar “komplett”?
Nar en rad ar komplett sa skall den férgvinna och spelaren far Vad &r “en rad”?

poang for den.

Former kan roteras med mellanslag sd lange de inte har landat.

Spelets grafiska design skall vara snygg och anvandarvanlig.

Ej rankade

Ej verifierbart

Ej sparbara

Vad ar "snyggt?”
Vad ar "anvandarvanligt”?

I LINKOPINGS E Std 830-1998:
Io“ UNIVERSITET Recommended Practice for System Requirements Specifications
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Kravspecifikation

 Exempel

1. Det skall finnas sju olika former i spelet. 1
2. Spelaren skall kunna rotera en form genom att trycka pa en 1
tangent.
3. Spelet skall visa upp spelarens nuvarande poang. 1
4. Spelet skall visa vilken av de sj4 formerna som kommer harnast. 1
5. Formerna skall dyka upp i spelets overkant och rora sig nedat. 1
6. Nar en rad ar komplett sa skall den forsvinna och spelaren far 1
poang for den. Se definitionerna for “rad” och "komplett” i
ordlistan.
Former kan roteras med-mellanstag sa lange de inte har landat. 1
8. Varje form skall ha en egen farg. 2

I LINKOPINGS IEEE Std 830-1998:
Io“ UNIVERSITET Recommended Practice for System Requirements Specifications
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Kravspecifikation

 Exempel

1. Det skall finnas sju olika former i spelet. 1
2. Spelaren skall kunna rotera en form genom att trycka pa en 1
tangent.
3. Spelet skall visa upp spelarens nuvarande poang. 1
4. Spelet skall visa vilken av de formerna som kommer harnast. 1
5. Formerna skall dyka upp i spelets 6verkant och rora sig nedat. 1
6. Nar en rad ar komplett sa skall den forsvinna och spelaren far 1
poang for den. Se definitionerna for “rad” och "komplett” i
ordlistan.
Former kan roteras sa lange de inte har landat. 1
8. Varje form skall ha en egen farg. 2

I LINKOPINGS IEEE Std 830-1998:
Io“ UNIVERSITET Recommended Practice for System Requirements Specifications
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Kravspecifikation

« Ovriga tips

— Lat atminstone 3 av era krav vara lagre prioriterade sa att ni
har nagra extra saker att gora om ni blir klara tidigt. Om ni
inte hinner med dessa sa ar det inte hela varlden

— Ni behover inte fler an 3 prio-nivaer dar niva 1 ar viktigast
— Valj nagot valkant spel och gor er egen variant av det

— Ni hinner troligtvis inte att bade designa ett nytt spel och
implementera det
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Tips-time!

« Ritprogrammet ar ju nistan ett spel...

— Ni kan sakert ateranvanda en del kod, eller atminstone idéer fran
det

« Kolla pa koden fran denna forelasning och forra!

— Kommer finnas fler sma exempel pa tipsen nedan

+ Aven hiir: jobba objektorienterat!
— Ni kommer behova dndra mycket i koden medan ni jobbar
— Anvand det ni lart er!

— D.v.s. klasshirarkier, polymorfi, abstrakta klasser, inkapsling
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Spel-Loop

De allra flesta spel har nagon form av spel-loop
« Generell form:

while (speletEjSlut) {
hanteralndata(); - t.ex mus, tangentbord
uppdateraModell(); « All "logik” uppdateras
ritaUtAllt(); -

Uppdateringarna visas for
spelaren

vantaEnKortStund(2oms);

¥

LINKOPINGS
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Spel-Loop

* Generell form:
while (speletEjSlut) {

~hanteralndatal);

2024-02-08 24

Med FX behovs eventuellt

inte denna, da indata kan

hanteras av lyssnare och
handelser.

Modellen gar igenom alla
sina objekt och talar om for

dem att uppdatera sig sjalva.

uppdateraModell(); *
ritaUtAllt();

vantaEnKortStund(20ms);

¥

T.ex.

Thread.sleep(20);

Ex.

For (ModelObject m: modelObjects) {
m.updateYourself(this);

}

T.ex. repaint() eller
paintimmediatly() pa GUIt

II LINKOPINGS
o UNIVERSITET
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Spel-Loop

» Thread.sleep() kan variera ett par ms.

« Uppdatering av modellen kan ocksa ta variabel tid

« Egentligen bor man mata hur lang tid varje del i spel-loopen tar
— Kan goras med System.currentTimeMillis()

« Darefter raknar man ut hur lang tid man skall vanta

« Uppdatering av modellen bor da bero av tiden som gatt sedan
foregaende uppdatering

 Eller....
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Spel-Loop

« Finns en inbyggd AnimationTimer-klass i Java man kan

anvanda sig av!
final double targetFps = 50.0; med frames per second
final double nanoPerUpdate = 1000000000.0 / targetFps; *=
new AnimationTimer() { < nanosekunder

long lastUpdate = 0;

Uppdaterar spelet genom att

uppdatera modellen och sedan rita
if ((now - lastUpdate) > nanoPerUpdate) { om den.

public void handle(long now) {

myModel.update();
Den kommer forsdka gora detta

ungefar 60 ganger per sekund, eller sa
lastUpdate = now; nara det som moijligt i tid.

frame.repaint();

Kan variera stort baserat pa system
eller hur mycket det ar att gora vid
}-start(); uppdatering s if-satsen kan hjilpa till
att halla det jamnt vid var mal-FPS.

}
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Tillstand (eng. state)

« Er spelmodell behover troligtvis halla reda pa spelets tillstand. D.v.s.

vilken bana man ar pa, eller om man ar i menyn o.s.v.
_start klarad _Klarad

starl_ MENY Sy BANA BANA

/{ d
tilbaka— @4 ° A{'jd

SCORE

« Detta kan goras pa olika siatt, men loses bast med arv och polymorfi

 Tank er en klass State dar de olika tillstanden arver fran dessa. I er
modell har man sedan ett system som byter mellan dessa tillstand

beroende pa exempelvis ny bana.

« Smidigt att kombinera ihop med Scenes

27
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Kort om tradar...

« Tank pa att inte "blockera” tradar. Lat handelser lopa ut

- Exempel:

setOnMouseClicked(event -> {

while (lgameOQOver) {
Har “blockeras”

// do things
handelsetraden och
} andra tradar far inte en

DE chans att gora sitt.
Medfor att programmet
verkar ha hangt sig...
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Kort om tradar...

« Tank pa att inte "blockera” tradar. Lat handelser lopa ut

« Exempel (denna gang i utritningstraden) :

protected void paintComponent(GraphicsContext gc) {

while ('weAreDoneHere) { Hir ”blockeras”

/[ do things utritningstrdden och
andra tradar far inte en

} chans att gora sitt.
D; Medfor att programmet
verkar ha hangt sig...

« Alltsa : lagg spel-loopen i huvudprogrammet

« Lat en klass (kanske modellen?) halla reda pa vilket tillstand spelet ar i
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Buffra bilder

« Ni kommer sakert vilja ha bilder, s.k. ”sprites” i ert spel.
« Enklast ar det nog att lata objekten sjalva rita ut dessa bilder:
public void paintYourself(GraphicsContext gc) {

Image cover = new Image(new
FilelnputStream("/home/emmen85/Downloads/cover.png"));

gc.drawlmage(cover, X, Y);

15

* Men vad hander nar vi ritar ut manga objekt?

— Alla dessa skall lisa filen varje gang spelet skall ritas ut. Aven en
liten bild kan da ta tid...

LINKOPINGS
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Buffra bilder

« Losning 1: Spara bilden som en klassvariabel

private static Image image = null;

private static Image getimage() {
if (image == null) {

image = new Image(new
FileInputStream("/home/emmsv874/Downloads/cover.png”));

}

return image;

}
public void paintYourself(GraphicsContext2D gc) {

gc.drawlmage(getimage(), X, y);

¥
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Buffra bilder

« Losning 2: Spara alla bilder i en separat manager-klass
— Denna klassen ansvarar for att bilder lases in en gang

— Lampligtvis sparar klassen undan dem i en map (dictionary, inte
mapp)

public void paintYourself(GraphicsContext gc) {
gc.drawlmage(SpriteManager.getimage("cover.png”), X, y);

¥3
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Buffra bilder

* Andra tips om “sprites”
— GraphicsContext-objekt kan rita ut bara en del av en bild

— Kan vara praktiskt att anvanda ”sprite maps”

eFPe @

— Animationer kan vara en sprite map diar man “tickar” fram mellan
bilderna

— GraphicsContext kan hantera transparens i bilder

LINKOPINGS
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Kollisioner

« Ni kommer troligtvis behova en del klasser for att skota geometri i ert
program

« T.ex. hur vet vi om skeppet kolliderat med asteroiden?

&. .

« Finns manga bra klasser i javafx.geometry T.ex:

— Rectangle2D, for att representera en rektangel
— Point2D, en representation av en punkt i ett plan

— BoundingBox, ett objekt med en bredd och hojd
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Kollisioner

« Mojlig losning : Se objekten som rektanglar och kolla om dessa
overlappar rect2

Rectange2D rect1 = new Rectange2D(ship.getX(), ship.getY(),
ship.getWidth(), ship.getHeight());

Rectange2D rect2 = new Rectange2D(rock.getX(), rock.getY(),
rock.getWidth(), rock.getHeight());

if (rect1.intersects(rect2)) {
// objekten har kolliderat!

¥
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GraphicsContext

« I paintComponent-metoden kan man utnyttja
inbyggda metoder hos GraphicsContext

 GraphicsContext har metoder for att:
— Rotera object
— Flytta kordinatsystem (eng. translate)

— Forstora/Forminska (eng. scale)

2024-02-08
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Concurrent Modification

« Antag att vi i modellen (GameModel) har foljande nagonstans i en

metod: , , _
for (GameObject obj : allObjects) {

obj.doYourStuff(this);
¥
e QOch att vi aven har denna metod 1 GameModel:

public List<cGameObject> getAllObjects() {
return allObjects;

}
« Vad hander om vi i doYourStuff gor detta?

gameModel.getAllObjects().remove(...)

37
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Concurrent Modification

e Viandrar ju pa en lista medan vi itererar igenom den...
« Vagar runt detta:

— Kopiera over alla objekt till en annan lista, iterera 6ver den men ta
bort i orginalet

— ”Markera” objekt for borttagning

— Samla objekt som skall tas bort i en "skraplista”, och ta bort dem
efter

— I bade de senaste tva fallen, ta bort elementen efter for-each-
loopen ar klar
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