Infor projektet:

Vanliga problem att tanka pd
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Kodlukt

Hur marker man att det finns problem i koden?
Manga olika satt...

En sorts indikation: Kodlukt / code smell

Néigot man kan se "pa ytan" pa koden,
som indikerar att det kan finnas ett problem

Lukten ar inte problemet, utan en varningssignal
(som inte alltid stammer)

Handlar ofta om kodens struktur:
Den kanske gor vad den ska, men pa fel satt

Fixas ofta genom refactoring:
Kod skrivs om, men har fortfarande samma resultat

Denna forelasning:

Fokus pa problem - ibland kodlukt



Undvik upprepning, redundans
Skriv generell kod
som kan dteranvandas

Duplicated code
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Redundans?

| vissa sammanhang kan redundans ha sina poanger...

https://www.dailymotion.com/video/x2hwgnp

This parrot is no more. It has ceased to be.

It's expired and gone to meet its maker.

This is a late parrot. It's a stiff. Bereft of life, it rests in peace.

If you hadn't nailed it to the perch, it would be pushing up the daisies.
It's rung down the curtain and joined the choir invisible.

This is an ex-parrot.



https://www.dailymotion.com/video/x2hwqnp

Undvik redundans

a
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| programmering ska redundans och upprepning undvikas!
Gor det svarare att forsta koden

= Mer att lasa
= Maste se om upprepningen ar exakt lika eller skiljer sig pa nagot satt

Mer kod att underhalla

Risk att inte all kod uppdateras pa samma sitt

DRY-principen: Don’t Repeat Yourself!
DIE: Duplication Is Evil

WET: Write Everything Twice
WET: We Enjoy Typing...




Onodiat manga metoder ?
Anvand metodparametrar



Onodigt mdnga metoder

Kod ska skrivas effektivt — exempel:

public void activateUp() {
up = true,

¥
public void deactivateUp() {

up = false;

}

public void setUp(boolean up) {
this.up = up;

}

public void moveLeft() {

}

public void moveRight() {

}

public void move(Direction dir) {

}

ceoey

ey

.
ceey

!

®
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Onddigt manga metoder (2)

Metodparameter ar ofta effektivare: Vi gor om kod till data

if (shouldBeUp()) { foo.activateUp();
foo.activateUp();

} else {
foo.deactivateUp();

}

foo.setUp(shouldBeUp()); foo.setUp(true);

Mycket kortare! Ingen forsamring!




Upprepa inte samma monster:
Kodrader, uttryck, ...



public void checkKeyboard() {
— if (isPressed(Key.UP)) {
player.directions.add(Direction.NORTH);
} else {
player.directions.remove(Direction.NORTH);
}
= if (isPressed(Key.DOWN)) {
player.directions.add(Direction.SOUTH));
} else {

player.directions.remove(Direction.SOUTH);

}
= if (isPressed(Key.LEFT)) {

player.directions.add(Direction. WEST);

public void checkKeyboard() {
checkKey(Key.UP, Direction.NORTH));
checkKey(Key.DOWN,Direction.SOUTH);
checkKey(Key.LEFT, Direction.WEST);
checkKey(Key.RIGHT, Direction.EAST);

l Extrahera en hjalpmetod!

private void checkKey(Key key, Direction dir) {
if (isPressed(key)) {
player.directions.add(dir);
} else {

player.directions.remove(dir);

¥ 3



Anviandbart aven om det bara ar nagra rader...

public void createGUI() {

Font =

new Font("Times", Font.PLAIN, 10);

JTextField = new JTextField();
.setColumns(30);
.setFont( );
JTextField = new JTextField();
.setColumns(40);
.setFont( );

JTextField = new JTextField();
.setColumns(30);
.setFont( );

public void createGUI() {
Font —
new Font("Times", Font.PLAIN, 10);

JTextField = createTextField( , 30);
JTextField = createTextField( , 40);
JTextField = createTextField( , 30);

}

private JTextField createTextField

(final Font , final int ) {
JTextField = new JTextField();
.setColumns( );
.setFont( );
return ;

}

...eftersom vi undviker repetition

och skapar nya meningsfulla begrepp
som ger en bra oversikt over metoden




...och enkelt!

10
11

L

public void createGUI() {

Font font = new Font( name: "Times", Font.PLAIN, size: 10);

JTextField nameField = new JTextField();
nameField. setColumns(3@)

Context Actions Alt+Enter

nameField. setFont(for

JTextField addressFig Chrl+V

ﬁddI"ESS Fle-[d - SEtCDlU Co i ode Alt+Shift+Insert
addressField.setFont (EETERErE Alt+F7

Change Signature...

JTextField cityFleld [

cityField.setColumns (JEESes Sl e SR

cityField.setFont(forjs } o
11n

Ctrl+Alt+P

ocal History
Ctrl+Alt+Shift+P

Ctrl+Alt+M

1od With Method Object...

Ctrl+Alt+N

leplace Code Duplicates...
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Upprepning av uttryck

Extrahera upprepade uttryck till namngivna variabler

public void method public void method
int a =1 int a =1
int b = a + anotherClass.intValue int number = anotherClass.intValue
int ¢ = b + anotherClass.intValue int b = a + number
int ¢ = b + number

(Snabbare kod)

Namnet kan ge en forklaring till deluttrycket

Lattare att se att delarna ar medvetet identiska

IDEA kan hjalpa till: Refactor | Extract | Variable




Upprepning i konstruktorer

3
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Manga konstruktorer =» upprepad kod?

En konstruktor kan anropa en annan — en "kedja"

class Circle {
double x, y, 1;
Circle(double x, double y, double r) {
this x = x; this.y = y; this.r = 1;
// Testa attr >=0
// Berikna arean
// Mer initialiseringskod...

} Speci
ecialsyntax:
Circle(Circle other) { P . y
his(oth " her.r); this(args)
) this(other.x, other.y, other.r); som forsta sats i en konstruktor

vidarekopplar till en annan konstruktor

}



Att hitta upprepad kod

IDEA kan hitta vissa former av uppenbar repetition
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Inspektion: Duplicated Code Fragment

https://www.jetbrains.com/help/idea/analyzing-duplicates.html

’roject 'code-samples’

cates, Cost: 76 in 3 files 4 # | Side-by-side viewer ~| | Do notignore -

cates, Cost: 61 in 3 files

main (String[] args) {

String concat = "";

how selected item as left/right diff version -

3 #1 lines 8 to 23 in LocateDuplicates for (int i = 0; i < args.length; i+

#2 lines 28 to 43 in DuplicateClass String arg = args[i]:
, . . System.out.println(arqg);
cates, Cost: 39 in 2 files

cates, Cost: 33 in 2 files concat += arg + ", ";

= #1 lines 20 to 28 in MemoryView }

= #2 lines 20 to 28 in MultiLineExpressions

cates, Cost: 32 in Java9lnspections.java try {

> #1 lines 23 to 30 in Java9lnspections Fllew?lter B - nev FileWriter(
. . . fw.write (concat) ;

= #2 lines 31 to 38 in Java9lnspections

} catch (IOException e) {

Highlight words ~

@ #1 lines 8 to 23 in LocateDuplicates (com.jetbrains.inspections)

Q_

- o & ? 3 differences

@ #2 lines 28 to 43 in DuplicateClass (com.jetbrains.inspections)
duplicate (String[] params) {

String string = "";
for (int i = 0; i < params.lengtii,
String param = params[i];

System.out.println (param) ;

string += param + ", ";

}

try {
FileWriter writer = new FileW:
writer.write (string) ;

} catch (IOException ex) {

Kodinspektionen hjalper ocksa — ni gor resten

Alltfor redundant kod ger komplettering!



https://www.jetbrains.com/help/idea/analyzing-duplicates.html

Kan aven koras ”on the fly”

o simpleAnnotator.java - SimplePlugin - [-/SimplePlugin] - IntelliJ IDEA (Minerva) IU-142.3526
. % SimplePlugin » | src ;] com ;2] simpleplu 4 Tests ~ | P §E T T Y i

C SimpleAnnotator.java

public class SimpleAnnotator implements Annotator {

public static List<SimpleProperty= findProperties(Project project, String
key) o
List<51impleProperty> result = null;
Collection<VirtualFile> virtualFiles = FileBasedIndex.getInstance()
.getContainingFiles(FileTypeIndex.NAME, SimpleFileType.INSTANCE,
GlobalSearchScope.allScope(project));

for (VirtualFile virtualFile : virtualFiles) {
CammlaEila cimelabEdila — (CimalabEdilal DedbM-sos oo e rrn'l'an'I'ﬂnre.{pr-ﬂ-jEE't}

Found duplicated code in fUsers fjetbrains /SimplePlugin/src/com/simpleplugin/SimpleUtil.
java less... (3EF1)
fType
Finds duplicated code ve
if (properties '= null) {
for (SimpleProperty property : properties) {
if (key.equals(property.getkey())) {
if (result = null) {
result = new ArrayList<SimpleProperty=();
1
result.add(property);

32:9 LF+ UTF-8% Git: masters & &

=



Listor eller enskilda variabler 2
Loopar eller enskilda satser ?



Listor 1

For att modellera en fast uppsattning objekt:
Kan vara frestande att anvanda flera variabler

9
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public class Game {
// Vi har tva spelare, sd vi anviander tva separata filt...
private Player player1,;
private Player player2;

/1 ...

private Level levell,

private Level level2;

private Level level3;
} Men det ar omojligt att prata om

Fungerar sakert...

Yalla spelare”,
»alla nivaer”,
”nivaerna mellan 2 och 72,




Listor 2

Eller kod som denna:

\:_.lD
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public class Game {
private Level levell,
private Level level2;
private Level level3;

private void setLevel(int level) {

if (level == 1) e
this.level = levell; Onodigt mycket kod

else if (level == 2)

this.level = level2; Maste uppdatera koden niar man skapar nya

else if (level == 3) nivaer, inte bara nivalistan
this.level = level3;

} } Laitt att gora fel nagonstans




Listor 3

Kan latt leda till kod som denna:

NY
9
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public class Game {
private Player player1,;
private Player player2;

private void playerTakesPowerup(int playerID) {
if (playerID == 1)
playerl.addPowerup();
else if (playerID == 2)
player2.addPowerup(); Ser koden ut sa har
} gar det alltid att gora battre...




Listor 4

For att begreppet spelarna”

9
jonkv@ida

ska kunna materialiseras i ett objekt ’spelarna’:

public class Game {
private List<Player> players;

private void tick() {
for (Player player : players) { ... }
} kan loopa over ”spelarna”

public Player getPlayer(int index) {
return players.get(index);

}
}

Om du tanker att nagot ska goras ’for alla”,
ska du valdigt sallan gora detta separat ”’for A” och sedan ”for B”,

aven om det bara finns A och B (2 objekt).
Lat tanken ”for alla” synas i koden!




Lat koden direkt reflektera / visa upp
underliggande idéer / begrepp

Mysterious name

* (...and lack of names) ’



Namngivning: Varfor viktigt?

NI
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Att anvanda namn, och ge beskrivande namn,
ersatter till viss del
kommentarer och dokumentation!

Littare att halla
uppdaterat — man
ser om namnet ar

"ur synk™

Lattare och Lattare och
snhabbare snabbare
att skriva att lasa




9

Begrepp |

Commodore 64 BASIC V2;:

” Anropa en funktion”:
GOSUB 1000
Tanker vi sa?

10 PRINT CHR$(147)

20 SP = 20: ZE = 3: A% = "Good Morning!": GOSUB 1000: GOSUB 2000

30 SP = 10: ZE = 3: A$ = "I'm the Commodore 64": GOSUB 1000: GOSUB 2000
40 SP =12: ZE = 6: A$ = "And what is your name ?": GOSUB 1000

100 END

1000 REM cursor positioning and printing
1010 POKE 211,SP :POKE 214, ZE: SYS 58640 : PRINT A$

1020 RETURN

2000 REM delay-Iqop Knappast.

2010 FOR X=0 TO 3Q00: NEXT X Vore battre att kunna skriva
2020 RETURN print_at(20, 3, ’Good Morning!”)

POKE 211, SP >

set_column(SP)... Vi vill ha begreppet print_at()!

jonkv@ida
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Begrepp 2

Java:

Det gar utmarkt att skriva...

public class Game {
public void moveEnemies() {

double newX = x + Math.sqrt((x2-x1)*(x2-x1) + (y2-y1)*(y2-y1));

} Men det uttrycker inte vad vi tankte!

Vad tankte vi?

Om vi inte vet vad programmeraren tankte,
hur vet vi da om det ar korrekt implementerat?




Begrepp 3

NY
9
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Java:

Det ar lite battre att skriva:

public class Game {
public void moveEnemies() {

double distance = Math.sqrt((x2-x1)*(x2-x1) + (y2-y1)*(y2-y1));
double newX = x + distance;



Begrepp 4

~
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Java:

Det 4r iannu bittre att skriva: Som att utoka spraket

med meningsfulla begrepp!

public class Game {
public double distance(double x1, double y1, double x2, double y2) {
return Math.sqrt((x2-x1)*(x2-x1) + (y2-y1)*(y2-y1));
}

public void moveEnemies() {

double newX = x + distance(x1, y1, x2, y1);



NY
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Begrepp 5

Battre att inféra punkter som egna begrepp (finns i java.awt.Point)!
Vi vill ha avstand mellan tva punkter/saker, inte mellan 4 flyttal...

public class Game {
public double distance(Point p1, Point p2) {
return Math.sqrt((p2.x - p1.x)*(p2.x - p1.x) +
(p2.y - p1.y)*(p2.y - p1.y));
}

public void moveEnemies() {

double newX = x + distance(enemy.getPos(), player.getPos());



NY
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Begrepp 6

Det matematiska uttrycket
har ocksa bestandsdelar

L W
public class Game {

public double distance(Point p1, Point p2) {
double deltaX = p2.x - pl1.x;
double deltaY = p2.y - pl.y;
return Math.sqrt(deltaX * deltaX + deltaY * deltaY);

Kan inféra namn
pa olika delar

} VIKTIGT!

Vi far MANGA inlimningar med alltfér lite namngivna virden




Dela upp koden i lagom manga
meningsfulla metoder

Long method
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Begrepp

Tidigare namnde vi egha datatyper som nya begrepp
Det finns redan heltal, flyttal, sanningsvarden, ...

Vi infor sjalva begreppet ”kund”, ”bankkonto”, ...

Datatypersom begreppi programsprak

Varje ny datatyp blir ett nytt meningsfullt begrepp!

Vi samlar ihop information — och ger den ocksa ett namn
« ¥ MNya ord inférs | virt programmeringssprik (Customer, BankAccount);
inte fast | sprikets egna begrepp (lista, diet, ...)

« =% Vi kan |3ttare skriva kod, forsta existerande kod:
Begreppen kan anpassas mer till hur vi tdnker
{"en kund”, inte "en lista med dessa |7 kundrelaterade virden”)

Sdndra och hiirska (divide and conquer)!
« Dela upp programmeringen | delar av limplig storlek
+ Se till att varje enskild del kan forstas i detal]

Nya ”saker”

med egna namn,
MNu har vi samlat ihop information — men hur bearbetar vi den? utokar var vokabulir
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Pannkaksreceptet lagaPannkaka(), utan bakningsbegrepp:
... 1000 rader...

For handen till vispen och greppa den. Omoijligt att lasa
Lyft vispen med handen medan du 3000 rader recept

undviker att kollidera med andra féremal. och forsta helheten!

Infor nya meningsfulla

For handen i cirkuliara rorelser... begrepp: vispa”
[ ] ’ o000

l Nu kan vi férstd
lagaPannkaka(), enligt Arla: receptet i sin helhet,
Vispa ut mjolet i hilften av mjolken till en slit smet. pa en hogre niva:
Vispa i resterande mjolk, agg och salt. Lagom langt, lagom
Lat smeten svilla ca 10 min. abstraktionsniva!

Smalt smor i en stekpanna och hall ner i smeten.

Gradda tunna pannkakor. Metoden vispa(): En ny

handling med eget namn
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Grundlaggande och fordefinierade begrepp

jon

Nair vi ska fa datorn att géra nagot:
Det finns redan handlingar i spraket

= Kontrollstrukturer — loopar, villkor, ...
= Tilldelning av varden

= Jamforelser

Det finns bibliotek av fardig funktionalitet — fardiga begrepp
= System.out.printin() — att skriva ut ndgot pa skdrmen



Begrepp och metoder

w
S
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Kan bygga upp allt med ett minimalt antal nya begrepp

class MyGameComponent {
void tick() { // Necessary: Called 50 times per second
... 300 lines of code, updating object positions,
checking for collisions,
updating scores ...

}
}

Svart att fa oversikt!

Dela i flera metoder med tydligt eget ansvar =» skapa nya begrepp

class MyGameComponent {

void tick() {
updatePositions(); s
checkCollisions(); iltt att se :
I — vad som hander under tick()

}

private void updatePositions() { ...} Definiera nytt meningsfullt

} begrepp



Grundlaggande och fordefinierade begrepp

Aven korta ”ménster” kan bli till egna begrepp
System.out.printIn() — att skriva ut ndgot, med radbrytning efter

= Uppbyggt av primitivare begrepp!
= public void println(String x) {
synchronized (this) {
print(x);
newLine();

}
}

Kunde ha kravt att anvandaren
anropade:

System.out.print(x);
System.out.newline();

Men println ar ett
anvandbart eget begrepp!

Aven om det bara giller 2 rader...

B

jonkv@ida



jonkv@ida

Balansera metodstorlek

Hur langt ska vi ga?
1000 metoder med 2 rader i varje!?

= Latt att forsta varje enskild metod

= Svart att forsta sammanhanget

2 metoder med 1000 rader i varje?

= Tvartom.

Hitta en balans!




Metodldngd (1)

Hur lang far en metod vara!?

D
~
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"The first rule of functions is that they should be small.

The second rule of functions is that they should be smaller than that.
Functions should not be 100 lines long.

Functions should hardly ever be 20 lines long."

= -- Robert Martin, Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship

"The routine should be allowed to grow organically up to 100-200 lines.
Decades of evidence say that routines of such length
[are] no more error prone than shorter routines."

= -- Steve McConnell, Code Complete



http://rads.stackoverflow.com/amzn/click/0132350882
http://rads.stackoverflow.com/amzn/click/0735619670
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Metodldngd (2): Motsatser

Varfor dessa motsatser?

Ju fler kockar desto samre soppa

Fyra 6gon ser battre an tva

For varje regel finns en lika stark och motsatt motregel...




Metodldngd (3 ): Lasbarhet

Mal: Kod ska vara lasbar, latt att forsta, latt att underhalla
Langa metoder =» varningssignal!

= Ar metoden osammanhingande? Repetitiv? Gor den fér mycket?
= Antagligen finns meningsfulla delar som kan bli egna metoder!

Manga korta metoder =» varningssignal!

= Ar det for manga metoder for att halla reda pa?

= Skulle det bli enklare om man kombinerade dem?

Hitta ratt balans
Prioritera malet (lasbarhet) istillet for medlet (uppdelningen)

Men:
"For osammanhangande"” metoder, och repetitiv kod,
ar vanligare i inlamningar och ger ofta komplettering




Metodlangd (4): Uppdelning

=

class MyGameComponent {
void tick() {
// Updating object pos
// Checking for collisions

// Updating scores

-

class MyGameComponent {
void tick() {
updatePositions();
checkCollisions();
updateScores();

}

void updatePositions() {

-
}

Forbattrar ofta lasbarhet

IDEA kan ibland hjalpa till: Refactor | Extract | Method

jonkv@ida



Undvik magiska konstanter:
Lat namn visa upp vad vardena betyder

Excessive use of literals

., A 17 hA e /A
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Magiska konstanter

Vanligt problem: Manga magiska konstanter
Tveka inte att ge namn till dem — da far allt en betydelse

player.setX(32 + 4 * getWidth() / 5)
= Det fanns nog en idé bakom detta
= Men vad?

if (player.getSpeed() >=5) { ... }
= Vad ar det for speciellt med 5 egentligen? En maxfart? En troskel?

= Forekommer 5 pa flera platser? Om jag vill andra 5, maste jag andra nagot annat!?

Gor kodens betydelse uppenbar — introducera namn!



B
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Konstanter: Var deklareras de?

Monster: Samla alla konstanter

public class Constants { Ofta dalig indelning,
public static final double PI = 3.14159; antimoénster:
public static final int BUTTON_POS = 200; YHar ar allt som ar
public static final String PLAYER NAME 1 konstant i hela

= "Main Player"; projektet”

Konstanterna hor ofta till nagon annan — placera dem dar!

= GameGUI hanterar granssnittet [och vet/ager allt om det, inklusive positioner]

= public class GameGUI {
public final static int BUTTON_POS = 200;

Battre:
»Har ar allt som har

“It’s mine!
Mine mine mine

med grafiska
mine mine granssnittet att
mine!” gara”




Anvand hellre data an kod

Undvik hardkodning




S
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Data: EnumMap

Tillkommer ny SquareType maste vi
andra koden, kompilera om
Vill vi andra en farg ...

SquareType st = board.get(x,y); EnumMap<SquareType, Color) colors =
switch (st) { new EnumMap<> ();
case EMPTY:
g2d.setColor(WHITE); colors.put(SquareType.EMPTY, WHITE);
break; colors.put(SquareType.L, BLACK);
case L:
g2d.setColor(BLACK);
break; SquareType st = board.get(x,y);
casel: g2d.setColor(colors.get(st));
g2d.setColor(GREEN);
break; Galler i princip alla if/switch-kedjor
case Z: dar man bara vill hitta ett vdrde:
g2d.setColor(BLUE); Sadant ska man sla upp i en mappning
break;

if (hame.equals(”’Cow”)) icon = ”cow.jpg”’;
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Data: EnumMap

Tillkommer nya nivaer maste vi
andra denna kod...

Jobbig kod att lasa!

switch (level) { public class Level {
case 1: private final int speed;
this.speed = 7 private final int bonus;
this.bonus =3 ... constructor, getters, ...
break; }
case 2:
this.speed = 10; List<Level> levels = List.of(
this.bonus = 5; new Level(7, 3), new Level(10, 5)
break; );
} this.speed = level.getSpeed();

this.bonus = level.getBonus();

Information ska inte representeras som procedurell kod!
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More Maps

Mer kod som representerar data

public String getNextMap() { // ... skapa en Map<String,String> ...
switch (currentMap) {
case "Map1l": public String getNextMap() {
return "Map2"; return nextMap.get(currentMap);
case "Map2": }
return "Map3";
case "Map3":
return "Map3-extended";
case "Map3-extended":
currentMap = "Map12";
case "Map12":
return null;



Lite om lagring av information

Typer att anvanda

Globala variabler?



Valj “ratt" lagring

public class Player {
// Can’t move left and right at the same time,
// so some combinations are forbidden
// =» we could get an inconsistency
// if we update incorrectly

private boolean movingLeft;
private boolean movingRighN
public enum HorizontalDirection {
LEFT, STILL, RIGHT;

}

public class GenericPlayer {
private HorizontalDirection movingHorizontally;

} Alla mojliga varden ar rimliga

=» vi har gjort en feltyp omoijlig

jonkv@ida



Globala variabler:
Fall inte for frestelsen!




Exempel: Podnglista i Tetris (1)
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Exempel: Poanglista i Tetris
Just nu ska det bara finnas en lista: OVERALL RANKING

Den ar i nagon mening global

Nagra delar av koden (GUI, spara-pa-fil, ...)
behover tillgang till den

Hmmm. Nar en variabel ar static
behover man inte hitta “’ratt objekt”...

Och ar den public
kan vem som helst komma at den...

“Trevligt! Mindre data att skicka runt!”
...eller?




Exempel: Podnglista i Tetris (2)

Varning 1A: Lagra all infformation direkt som statiska variabler?

Alla filt ar statiska och publika =

public class HighscoreList :
vem som helst kommer at dem

{

public static List<Score> scores;
public static int maxScore;

}

Inte objektorienterat:
Det finns inget objekt av HighscoreList-typ
= kan inte skicka listan som parameter,
kan inte skapa flera listor,

kan inte anvanda arvning [senare], ...

KOMPLETTERING!




Exempel: Podnglista i Tetris (3)

Varning 1B: Privata statiska variabler?

public class HighscoreList Alla filt dr statiska men privata

{

private static List<Score> scores;

private static int maxScore;

public static void addScore(Score newScore) {
scores.add(newScore);
scores.sort(...);

}

public static Score getHighestScore() {
return scores.get(0);

}

Anvandning: Anropa ”global funktion”
HighscorelList.addScore(theScore);

Samma problem som tidigare
Informationen ar fortfarande global,
helt i onodan

}

KOMPLETTERING!
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Exempel: Podnglista i Tetris (4)

Varning 2, Singleton: Borja som en vanlig klass...

public class HighscoreList {
public List<Score> scores;
public void addScore(Score newScore) { ... }
public Score getHighestScore() { ... }

...men se till att bara en instans skapas, och ge global tillgang till den

// Privat konstruktor, sa bara klassen sjilv kan skapa instanser.

private HighscoreList() { ... } ]
(1) Kan fortfarande komma at

// Klassen skapar ETT objekt av denna typ listan utan att ha "fatt" den
public static final HighscoreList : et : )
INSTANCE = new HighscoreList(); Svarare att forsta dataflodet

(2): Fortfarande ett
fundamentalt designbeslut att
det bara kan finnas 1 global

HighscoreList hs = HighscoreList. INSTANCE; highscorelista —

...och anvand sedan denna instans

far liknande konsekvenser!

hs.addScore(theScore);
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Static: Roriga beroenden

Global tillgang ger roriga beroenden, en form av spaghettikod

Spaghetti code




Exempel: Poanglista i Tetris (5)
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Bast: Lat HighscorelList vara en helt vanlig klass...

public class HighscoreList {
public HighscoreList() { ... }

public List<Score> scores;
public void addScore(Score ){...}
public Score getHighestScore() { }

}

...Men hur ser vi till att det bara blir en highscorelista?



Exempel: Podnglista i Tetris (6)

Skapa helt enkelt bara en

= Du har ju kontrollen 6ver din kod!

Skicka info till de som

public class Tetris { behéver!

public static void main(String[] args) {
HighscoreList highscores = new HighscoreList();
Board board = new Board(highscores, ...);
HighscoreViewer viewer = new HighscoreViewer(highscores, ...);
Controller ctr]l = new Controller(board, ...);
} Finns bara 1 lista:
} Har skapas den

Finns bara 1 spelbrade:
Har skapas det

Vill du nagon gang ha 2 listor
ar allt forberett!




Dokumentera... lagom!

Python: Docstrings
Java: Javadoc



Javadoc-kommentarer
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Kan dokumentera klasser, falt, metoder, konstruktorer, ...

Kommentar omedelbart ovanfor en deklaration

[ Startar med /#%

* Removes all mappings from this map (optional operation).

. Typ av info kan

* UnsupportedOperationException clear

is not supported by this map.

¥/ < Slutar med */
public void clear() {

}

https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/index-

137868.html
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Javadoc (2)

Korrekt format ar viktigt: Javadoc anvands av verktyg!
Intelli] IDEA: Tryck Ctrl-Q for att se Quick Documentation

Q @springBootApplication
8 public class DemoApplication {

public statie void main (String[] args) {

SpringApplication. run .
P g7 ( Java.lang
' public final class String
extends Object

implements java.io.Serializable, Comparable<String>, CharSequence

The String class represents character strings. All string literals in Java programs, such as
"abc", are implemented as instances of this class.

Strings are constant; their values cannot be changed after they are created. Strlng buffers
support mutable strings. Because String objects are jzam == =

example [=] scanner (Java Platform
“« cCnN docs.oracle.com/java i ] t anner.ht =
String str = "abc"; e
MMWEMTMWMM Stamdard Ed. 7
Prev Class Mext Class Frames No Frames All Classas
Summary. Nesied | Field | Constr | Meihod Detail: Fiedd | Consir | Methad
Java. util

Ja'va'doc (kommandorad): Sl(apa Websidor Class Scanner

Java.utl. Scanner

fél’ APl-dOkU mentation All Implemanted Interfaces:
Kan inte siga ”as above”, |

public final class Scanner
extends Object

gél" inte att ersatta med annan e e, ces

A simple text scanner which can parse primitive types and strings using regular expressions.

, which by defaull maiches whitespace. The

ko m m e ntarstyp el Ie r flytta! fP‘;?U"‘ ”"‘Li;KEIL'ulta“bn-enu;ill? Il:IIEl “L:':Ibf' I:Irl_'lllJ JlIJE." IC:I ;I';:—d'!l 1\:19 using the ar ous I'?iT methiods




Javadoc (3)

Krav pa javadoc i projektet:

9
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Alla klasser
Alla publika falt

Ddr det behovs — mindre uppenbara delar av projektet



Mer om kodinspektion



Kodinspektion

Varje gang ni pushar till Gitlab:
Automatisk kodinspektion kors
Ger issues i Gitlab, tilldelade till er

Open 0 Closed 79 All 79

D v

Kodanalys for commit 8f9c5b47674908407e7fd7a60ba232dadf7b3a72
0 #79 - created May 23, 2022, 4:51 PM by Gitlab Bot (Jonas Kvarnstrém)

Kodanalys for commit fbcea259bcf39d522707a6f365697e¢a468348ecd
0 #78 - created May 23, 2022, 4:42 PM by Gitlab Bot (Jonas Kvarnstrom)

Kodanalys for commit 8f2c00a3d7ba232c00clec8daf715f328733efcS
O #77 - created May 23, 2022, 4:36 PM by Gitlab Bot (Jonas Kvarnstrém)

Kodanalys for commit cf5e45e9ad8b6c91340780ac/61ch8956f0403b1
) #76 - created May 23, 2022, 4:04 PM by Gitlab Bot (Jonas Kvarnstrém)

Kodanalys for commit 6aff07c545d6b1e313e4b69e3f1a6db19cb3ffac
O #75 - created May 23, 2022, 3:51 PM by Gitlab Bot (Jonas Kvarnstrém)

jonkv@ida

Edit issues

Q Created

CLOSED
closed Aug 30, .

CLOSED
closed Aug 30, .

CLOSED

closed Aug 30, .

CLOSED
closed Aug 30, .

CLOSED
closed Aug 30, .
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Kodinspektion (2)

Closed [J) Issue created May 23, 2022, 4:51 PM by D Gitlab Bot (Jonas Kvarnstrom) Reopen issue

Reporter

Kodanalys for commit 8f9c5b47 7

Kodanalysen fér commit 8F9c5b47 kan nu f§ laddas ner som en bilaga.

Analysen inkluderar IDEAs inspektioner, men dven manga utdkade inspektioner som &r inspirerade av problem som &r mer
specifika for just labbarna och kursprojekten. Tanken med detta &r inte att 6ka kraven pa er, utan att gora det enklare att
forstd sadant som redan diskuteras i kursmaterialet och kursbdckernal!

/A0 €0 ®



Kodinspektion (3)

Oversikt och statistik

Allman statistik

Non-borrowed lines
Non-empty lines
Non-empty *code* lines

Issues shown here

Forekomster per inspektionsvikt, betyg 3
SHOWSTOP
SEVERE
WARNING
WEAKWARN
POLISH

ADVICE
Unknown but summarized
Unknown, not summarized

Forekomster per inspektionsvikt, betyg 4
SHOWSTOP
SEVERE
WARNING
WEAKWARN
POLISH

ADVICE
Unknown but summarized
Unknown, not summarized

13

Oversikt éver kod

Varningar med olika vikt
(’importance”)

Olika vikt for olika betyg:
Tips om vad man ska
fokusera pa for att hoja betyget

b5
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Kodinspektion (4) 66

Showstoppers

jonkv@ida

Omojligt att fa ett visst betyg med en giltig showstopper for det betyget

Giltig = korrekt varning (verktyget ger varningar men kan ha fel)
= Hur ofta ar den korrekt? SOMETIMES, USUALLY, ALMOST ALWAYS, ALWAYS

Potentiella 'showstoppers' for betyg 3

Nothing to report

Potentiella 'showstoppers' for betyg 4
Nothing to report

Potentiella 'showstoppers' for betyg 5

5 CatchWithoutLog 5: SHOWSTOP  USUALLY
EhRERE
#1: BoardEditor/JsonSyntaxException #2: BoardEditor/IOException #
#5: Board/['JsonIOException', 'IOException']
! NoLoggingFileHandler 5: SHOWSTOP USUALLY Ny inspekl
Source 1

6 Group Total

I ''''''''SSSSS ST
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Kodinspektion (5)

Niva SEVERE:
Starkt negativt!
Till skillnad fran SHOWSTOP kan man fa godkant anda

Men bara om resten av projektet kompenserar genom mycket hog kvalitet

Niva WARNING:

Vanlig varning, bor inte finnas sa manga

Niva WEAKWARN:

Svag varning, ska inte finnas sa vdldigt manga

Niva POLISH:

Inget storre problem, anda nagot att tanka pa om man vill polera ordentligt

5:SHOWSTOP |USUALLY exceptions:CatchWithoutLog 5 instanser

3: WARNING 4: SEVERE [FaVS 2 [ SOMETIMES exceptions:CatchFallthrough |5 instanser




Kodinspektion (6) 68

Varningar visas inne i koden

jonkv@ida

Med forklaringar

= Catch that falls through. Sometimes this is correct behavior, for example because the
exception has been handled/fixed or because the program will try again. Sometimes it is a
symptom of catch-and-forget: Catch the signal, ignore it, continue executing code that won't
work (or continue executing without doing what the method says it should do, or continue in
some other incorrect way).

= |OExceptions when reading images have to be handled! It's only null values from
...getResource() that can be ignored.

= If you are returning a default value after the catch, then moving the return inside the catch will
get rid of this warning.

} catch (JsonIOException | I0Exception e) {

5:SHOWSTOP [USUALLY! exceptions:CatchWithoutLog 5 instanser

3: WARNING 4: SEVERE 5: SEVERE SOMETIMES exceptions:CatchFallthrough ' 5instanser

» Find more information at specific tips#hanteracatch




jonkv@ida

Kodinspektion (7)

Upprepade varningar = kollapsade férklaringar

Klicka 222" for att expandera forklaringen

5:SHOWSTOP |USUALLY exceptions:CatchWithoutLog 5 instanser

3: WARNING 4: SEVERE AV SOMETIMES exceptions:CatchFallthrough |5 instanser




Kodinspektion (8)

Fokusera pa specifikt betyg? Klicka betygsvalen...
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Visa:| 3 || 4 | 5 |- Inspekterar tdde30-projekt-

5:SHOWSTOP [USUALLY exceptions:CatchWithoutLog ' 5 instanser

3: WARNING 4: SEVERE 319V SOMETIMES exceptions:CatchFallthrough |5 instanser

Visa: 3 [4][5] - Inspekterar tdde30-projekt-

USUALLY exceptions:CatchWithoutLog |5 instanser

RNV e SOMETIMES exceptions:CatchFallthrough 5 instanser
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Kodinspektion (9)

= Allvarliga fel i sjdlva projektet =» stor rdod felruta i borjan

= Saknade filer, osv
= Ska inte lamnas in:

Projektet kan inte inspekteras och granskas,
ger ingen aterkoppling

= (Showstopper =» far inte godkint men far inda aterkoppling)
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Kodinspektion (10)

Varfor kodinspektion?
Inte for att ge er mer att gora

For att ge er en battre chans att hoja kvaliteten
dar handledaren anda skulle ha kommenterat och hittat problem

For att ge er en oversikt 6ver de potentiella problem som
kan hittas automatiskt, och deras vikt (importance),
sa ni far en helhetsbild

For att lara ut sadant som man lar sig bist genom traning,
genom att skriva kod och fa kommentarer

jonkv@ida
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