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‘ DTU Compute

Kursus: Kort sagt

M

Indtil nu (1. semester):
= Kendskab til nogle programmerkonstrukter
= Basale faerdigheder i programmering

Efter dette kursus

= Programmererfaring med et lidt starre projekt

= Kendskab til nogle yderlige programmerkonstrukter
= Erfaring med god programmeringsstil

= Erfaring med at debugge projekter

= Lidt erfaring med databaser

PiSU (02324/02362 f21), LO1 3
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Lektionsplan (forelabic

(5 ] Projekt i software-udvikling (02362): Lektionsplan og Materiale — Mozilla Firefox
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02362: PROJEKT I SOFTWARE-UDVIKLING (F21)

Lektionsplan og Materiale

Dette er en forelsbig plan til kurset Projekt i software-udvikling (02262) som foregar i forar 2021.

Kurset starter tirsdag, den 2. februar, kl. 1390 online (se adgangsinformation pa DTU Learn).

N o »

Skemaet nedenfor viser en forelebig lektionsplan og plan for afleveringerne. Materialet til forelesninger, evelser og opgaver
vil veere tilgeengelig her. Materiale bliver opdateret lobende. Z£ndringerne som sker efter den farste forelzesning bliver logget
p3 p& en szerlig webside, s§ at det er nemmere at spotte nyt materiale.

Bemzerk at der er forskellige typer opgaver:

n A: skal afleveres via DTULearn O: kan afleveres via DTULearn (men aflevering er optional/frivilligt) --=
» i Skal vises og forklares til underviseren(hjeelpelzerere) under gvelsestimen

Afleveringer af opgaver er via DTU Learn, senest tirsdag, kl. 12 (undtagen hvis der er angivet nogg
studerende (grupper) skal vaere parat at forklare deres l@sning til underviseren samme dag undgp
iszer opgaver af type V).

Bemzerk at plannen kan stadigvaek =ndres.

Week

Emne

Opgave

1
(KU 5)
2. 2.

F: Introduktion og owverblik
over software design
(PiSU-L01.pdf

P: Preesentation af
projektet og dannelse af
grupper til projektet (PiSU-
projekt.pdf)

Opgave V1 (til 9.2.):
Projektforstielse,
softwarearkitektur og opstart af
RoboRally-softwarprojektet (se
detaljerede instrukser her)

tallere Java 8 og
Intelli) p3 jeres egne
computere (lige som i
tidligere kurser)

2
(KU 6)
9. 2.

F: Konceptuel modellering
og domzne modeller

P: Projektdiskussion med
diskussion af uddrag af
modeller .

Opgave V2 (til 16.2.):
RoboRally:: Automatisk spil af
nogle traek

Opgave Al (til 23.2.):
Taksonomi og domzenemodel

Opgave VT (se her)

Her er lidt mere
information om
RoboRally og spillets
regelszt som PDF-il.

F: Design pattern,
kommandoer, MVC
(uddybning) og JavaFXx
[JavaFX]

P: Projektdiscussion

Opgave V3 (til 2.3.):
Eksekvering af program med
brugerinteraktion (udvidelse af
opgave V2)

Opgave V2

F: Collections og generics.
Rapportskrivning [JavaFX],
[JAPI:Collections])
P: Projektdiscussion

Opgave A2 (til 9.3.):
Projektdefinition med
kravanalyse

5
(KU

9)
2.3

F: Exceptions
[IT:Exceptions],
Brugergrenseflade
(JavaFx) [JavaFX]

Opgave A3 (til 23.3.): Forste
prototype af RoboRally-spillet
med fokus pd spillelogik

Opgave V3

&
(KU 10)
9. 3.

F: Databasetilknytning
[IT:Exceptions]

Opgave V4a, (til 6.4.):
Databasetilknytning af RoboRally
(udvidet prototype)




fBemaerk at opgaven '\kkeX

Kursus i dag Bz

= Forelaesnig

—
—
=

M

= Introduktion og motivation

= Software design (overblik)

= Projektdiskussion

= @velser: Opgave V1

skal afleveres, men
vises til underviseren

_neeste gang:IY:QPQaVe‘ )

\
[ Senere er der ogsa

nogle afleveringer
(via DTU Learn med

faste afleverings-
Qatoer): A-opgaver
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= Forelaesninger J timer arpeiqy der forventeng oq

Undervisn; J¢€ per uge ved siden
= Qvelser ngstimernel af
L At blj
pa DTU og kr;&;‘:ﬁeeﬂ’aG{Od software

= hjemmearbejde K
= Opgaver (afleveringer)

* Projektarbejde

= Sammen med DB-kursus (02

PiSU (02324/02362 f21), LO1



Emner

= (Java) Interfaces

= Datatyper
" eghe
= brug af indbyggede datatyper |
= Rekursion
= Exceptions
= Generics

= Tests

PiSU (02324/02362 f21), LO1 7



Emner

‘ DTU Compute DTU

= God stil og skik i programmering
= Java docs
= Design pattern

= Brugerdialog og inputvalidering
(reguleere udtryk)

= Filer
» Threads
» Tilknytning til database (= 02327)

PiSU (02324/02362 f21), LO1 8
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Opfriskning (eksempel) |5
class Pos { ~ \\

M

int x; Denne kode er ikke paen:
int y; Kun et teknisk eksempel,
} som opfrisking af nog!%er‘
class PosName ({ Qegreber og teenkema /
String name;

Pos pos;

public PosName (String name, Pos pos) {
this.name = name;
this.pos = pos;

1}

PiSU (02324/02362 f21), LO1 9




Opfriskning (eksempel) |5

class Test {

o
—

M

public static void main (String[] args) {

Pos posl =
posl.x = 1;
posl.y = 2;
Pos pos2 = posl;
pos2.x = 3;
pos2.y = 4;

PiSU (02324/02362 f21), LO1

new Pos () ;

/Hvilke vaerdier har \

posl.x, pos2.x,
posl.y 0g pos2.y

nar programmet nar her?
Og hvorfor?

- Se diskussion pa tavlen!/

10
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Opfriskning (eksempel) |5

PosName posNamel = new PosName ("position 1", posl);

new PosName ("position 2", pos2);
e

PosName posName2

Hvordan ville
ardierne se ud her?

Vv
Pos[] posArray = new Pos[10]; L
for (int i = 0; i < posArray.length; i++) {

posArray[i] .x = 1i;
posArray[i] .y = 1i;
} - Hvordan ville
Lvaerdierne se ud her?
posl;

posArray[l] =
posArray[2] = pos2; /og hvorfor?

. Teenk over det
. Dan :‘er en’men

foregar i ssion
. scgmmen i live-S€

. Di erer vi sa

Diskut

talt mode!” hvad der

PiSU (02324/02362 f21), LO1 senere! 11
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Opfriskning (eksempel) | =
PosName posNamel = new PosName ("position 1", posl);
PosName posName2 = new PosName ("position 2", pos2);
Pos[] posArray = new Pos[1l0];
for (int i = 0; i < posArray.length; i++) {
posArray[i] = new Pos();
posArray[i] .x = 1i;
posArray[i] .y = 1i; -
} Hvordan ville
—  —_— | veerdierne se ud her?
posArray[l] = posl;
posArray|[2] = pos2; — \ ,’i\
, - 3 "tavien |
> Se diskussion P <enere!

. : jonen
live-diskuss D

PiSU (02324/02362 f21), LO1 k 12
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Il. (Software) Design (Del 1)

Bare for at veere
sikker pa at vi ikke

taler om GUI layout
DTU Compute design.

Department of Applied Mathematics and Comporerocrer /
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1. Motivation

| M

Analysen drejer sig kun om
HVAD (engl. WHAT) softwaren skal gare
(ud fra brugerens synsvinkel)

Analysen siger ikke noget om
HVORDAN (engl. HOW) softwaren
skal realiseres og implementeres

PiSU (02324/02362 f21), LO1 14



Design | et

M

= Design (og implementering) taler om HYORDAN
(HOW) software skal realiseres

= Design taler om det overordnede struktur af
softwaren (dens arkitektur): hovedkomponenterne,
deres interfaces og hvordan de spiller sammen

= Det kaldes pa engelsk ogsa for
"programming in the large”

qer kan vi kun tale om_no_g\e y \
enkelte aspekter 09 pnnmp&g:ﬂ .
design 09 arkitektu_r! Og Vi o
tilbage til det hele tiden — 09

praktisk i selve projektet. .

PiSU (0232 15



. - DTU Co mp ute
S u rS I O n D I epartment of Applied Mathematics and Computer Science
|

PiSU (02324/02362 f21), LO1

—
—
=

M

Ekk rt Kindler

Conceive —"™" :
Design L peson
Implement — i sres |
Operate

16
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DTU Compute

Co-evolution

M

g ™ e ™
“Hvad” skal “Hvordan” er
softwaren softwaren

2 i 2

_gare: realiseret” y

HOW

PiSU (02324/02362 f21), LO1 17



2. Design patterns

Design patterns (i softwareudvikling) er

‘ DTU Compute I

—

Oprind

eligt, kom begrebet
<ander et al. 1977.

)

_J

den destillerede erfaring af
softwareudviklings-eksperter hvordan
man lgser standardproblemer | software-

design.

an kalder A

‘Ereeman & Freeman &
use

det “experience re

| (genbrug af erfaring)! _J

PiSU (02324/02362 f21), LO1
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Depar prpI ed Mathem and Computer Sci

D
De kaldes ofte for ‘Gang of j_
Four” (GoF / Go4)
= Gamma, Helm, Johnson, Vlissides:
Design Patterns. Addison-Wesley 1995.

Design Patterns i SU:

‘ DTU C mp

= Fric Freeman, Elisabeth Freeman:
Head First Design Patterns. O'Rellly
2004 [FF]

PiSU (02324/02362 f21), LO1 19



‘ DTU Compute

Eksempel: Observer

—
—
=

M

Name and classification T talger |
Observer, object, behavioural nogenlunde GOF
Intent

”’Define a one-to-many dependency between
objects so that when an object changes all its
dependents are are notified and updated
automatically” [GoF].

Also know as
Dependents, Publish-Subscribe, Listener

PiSU (02324/02362 f21), LO1
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Eksempel: Observer | e

M

Motivation

[...] maintain consistency between related objects

without introducing tight coupling (which increases
reusability) [...]

Typical Example
... update views when the underlying model

changes ...
Se ogsa MVC J
senere.

PiSU (02324/02362 f21), LO1 21



Eksempel: Observer

DTU Compute

)
—_—
=

M

Nogle gange \
har update-
metoden endnu
flere parameter
som beskriver
hvordan
subjektet har

Structure
Subject
3tt:‘Chh(Observer) x| Observer
etach(Ob
oty (() ;\/er) observers | update()
notify() { )
forall o:observers
0.update()
}
ConcrSub Y,
state: State /1 C
< on
getState() subject CrObS
setState(State) update()
—Den konkreté observer, har nogle
gange ikke reference il det konkreté
subjekt. | disse tilfeelde, har update-
. metoden en parameter, som er det
PiSU (04, subjekt som har sendret sig. .

Eendret sig.

22



Eksempel: Observer s =
Participants (see structure) GoF J
= Subject

knows its observers

provides an interface for attaching and detaching Observer objects
= Observer

defines the updating interface for being notified

= ConreteSubject

: ion | RoboRally-
stores the state (of interest) > diskussion | e_‘,e\vesenere .
sends notifications implementering (

session)
= ConreteObserver

Implements the Observer's updating interface to
keep its state consistent

PiSU (02324/02362 f21), LO1 23



Diskussion:

1 roborally-initial [C

-f21\roborally-initial] - ..

DTU Compute

Ekkart Kindler

Eksempel

Department of Applied Mathematics and Computer Science

=
—_
=

i

\dtulcompute\se ntroller\GameCo Jjava [roborally] - Intelli) IDEA

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window DB MNavigator Help

= roborally-initial src main java dk dtu compute se pisd roborally controller '€ GameController 0 A RoboRally ~ p #{ WU Q
e Project + = o - C'RoboRaIIy.java £ GameControllerjava € Board java &
@
£ v [groborally-initial [roborally] C:'LsersiekkiideaProjectsi| - =

23 / o
-1 i . z
= » Jidea 33 public class GameController [ %j
A src 2 -
5 w main final public Board board; E—[
g hd Jjava
: w dk.dtu.compute se.pisd 3 public GameController (Board board) | &
o 3 this.board = board; =
a > designpatterns.observer ) 2
=
d roborally 4 =
N o
hd controller
» € AppController ° m
w (£ GameController = =
=
m GameController(Board) . =
* @param space
m movelCards(CommandC; S
m moveCurrentPlayerToSp: public veid moveCurrentPlayerToSpace (ENotWull Space space) |
m notlmplememted():void / TODO Assigoment V1: method should be implemented by the students:
¥ board:Board - the current player should be moved to the given space
. model {if it is freef{)
s @ Board - and the current player should be set to the player !
oar
following the current player
» (E Command
» & CommandCard 1
» € CommandCardField
» [(E Heading
» [E Phase
» (€ Player .
> [ Space public void notImplememced() | hn
hd view A/ X¥X just for now to indicate that the actual method to be used by a handler
» € BoardView is not yet implemented
> (€ CardFieldView b
» (€ PlayersView . . .
public boolean moveCards (ENotNull CommandCardField source, @ENotMull CommandCardField target) {
c
? PlayerView CommandCard sourceCard = source.getCard();
» & RoboRallyMenuBar CommandCard targetCard = target.getCard():
o ¥ (€ SpaceView if (sourceCard != null & targetCard == null) |
4 » (I ViewObserver target.setCard (sourceCard) ;
E]
5 > @ RoboRally 7 source.setCard (null) ;
| i return true;
" 2 LICENSE -
- ) 2 } else {
a - overview.html 3 return false:
= » = rEsouUrces 74 1
g > test i 1
= M porm.xml :
ol e
| » Il External Libraries
= GameController * moveCurrentPlayerToSpace()
L A, 1

P 4:Run = & TODO B Terminal E) DB Execution Consale

O Event Log

(]

4332 CRLF# UTF-83% dspaces: m &

PiSU (02324/02362 f21), LO1
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Fortseettes ...

DTU Compute

Department of Applied Mathematics and Computer Science
Ekkart Kindler

=
—_
=

i

PiSU (02324/02362 f21), LO1
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3. Model View Controller (MVC)

‘ DTU Compute

=
—
=

M

I(-Ir::lc')sdrzle;nog%re det rigtigt er domaene modeller
eres implementeringe
del af den udviklede software geren fundamenta

M . .
en gelr ville veere yderlige dele | software:
= Delen som viser modellens i ' |

ns inform '

brugeren (view) ton

- F)elen som koordinerer med brugeren og
!,r.npllementerer logikken bagved (controller);
implementerer af aktivitetsdiagrammer” |

rBemaark: Disse dele a
men de skal ikke forveksles med "model” i forstand af

domaene modellen (hvad). De kaldes for “software

PiSU (02324/02362 f21), L&odeller” (hvordan) eller "design modeller”. D

26



Model View Controller (MVC)

‘ DTU Compute

Department of Applied Mathematics and Computer Science
Ekkart Kindler

=
—_
=

i

Monopoly |‘
*

Model

Space
% 1 pos
RealEstate <

AN

Player

.

PiSU (02324/02362 f21), LO1
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MVC

spgrger om
modellens
tilstand

v

lew

Repraesentationen af
modellen og burger
interaktioner

¢, informerer

funktioner pa den

N

opseetter og
selekterer

\
\

/

PiSU (02324/02362 f21), LO1

/ om informerer om
,/ zendringer burgerens
/ \ interaktioner
Model /Controller
<€
Domaenemodel og nogle | modificerer /Endrer i modelinstans

og kalder funktioner

o

~

J

28



MVC

‘ = cm‘?-kModel kender ikke 2

views 0gd controllers!

v

lew

Repraesentationen af
modellen og burger

N

. Der kan veere mange
forskellige views pa
samme model o

. Modellen kan 0gsa
sndres fra andre

k dele af softwaren i

interaktioner
spagrger om >
modellens /7
tilstand ¢ informerer |
/ om informerer om

opseetter og
selekterer

\
\

funktioner pa den

N

PiSU (02324/02362 f21), LO1

/

,/ zendringer burgerens
/ \ interaktioner
Model /Controller A
<€
Domaenemodel og nogle | modificerer /Endrer i modelinstans

og kalder funktioner

o

J

29




M V C DTU Compute

)
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M

MVC er et designprincip (pattern / arkitektur)
hvordan god software skal vaere struktureret

PiSU (02324/02362 f21), LO1
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Diskussion:

1 roborally-initial [C

-f21\roborally-initial] - ..

DTU Compute

Ekkart Kindler

Eksempel

Department of Applied Mathematics and Computer Science

=
—_
=

i

\dtulcompute\se ntroller\GameCo Jjava [roborally] - Intelli) IDEA

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window DB MNavigator Help

= roborally-initial src main java dk dtu compute se pisd roborally controller '€ GameController 0 A RoboRally ~ p #{ WU Q
e Project + = o - C'RoboRaIIy.java £ GameControllerjava € Board java &
@
£ v [groborally-initial [roborally] C:'LsersiekkiideaProjectsi| - =

23 / o
-1 i . z
= » Jidea 33 public class GameController [ %j
A src 2 -
5 w main final public Board board; E—[
g hd Jjava
: w dk.dtu.compute se.pisd 3 public GameController (Board board) | &
o 3 this.board = board; =
a > designpatterns.observer ) 2
=
d roborally 4 =
N o
hd controller
» € AppController ° m
w (£ GameController = =
=
m GameController(Board) . =
* @param space
m movelCards(CommandC; S
m moveCurrentPlayerToSp: public veid moveCurrentPlayerToSpace (ENotWull Space space) |
m notlmplememted():void / TODO Assigoment V1: method should be implemented by the students:
¥ board:Board - the current player should be moved to the given space
. model {if it is freef{)
s @ Board - and the current player should be set to the player !
oar
following the current player
» (E Command
» & CommandCard 1
» € CommandCardField
» [(E Heading
» [E Phase
» (€ Player .
> [ Space public void notImplememced() | hn
hd view A/ X¥X just for now to indicate that the actual method to be used by a handler
» € BoardView is not yet implemented
> (€ CardFieldView b
» (€ PlayersView . . .
public boolean moveCards (ENotNull CommandCardField source, @ENotMull CommandCardField target) {
c
? PlayerView CommandCard sourceCard = source.getCard();
» & RoboRallyMenuBar CommandCard targetCard = target.getCard():
o ¥ (€ SpaceView if (sourceCard != null & targetCard == null) |
4 » (I ViewObserver target.setCard (sourceCard) ;
E]
5 > @ RoboRally 7 source.setCard (null) ;
| i return true;
" 2 LICENSE -
- ) 2 } else {
a - overview.html 3 return false:
= » = rEsouUrces 74 1
g > test i 1
= M porm.xml :
ol e
| » Il External Libraries
= GameController * moveCurrentPlayerToSpace()
L A, 1

P 4:Run = & TODO B Terminal E) DB Execution Consale

O Event Log

(]

4332 CRLF# UTF-83% dspaces: m &

PiSU (02324/02362 f21), LO1
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Ledetrade til jeres design

‘ DTU Compute

M

Ekkart Kindler

= Misbrug ikke GUlen for at gemme information af selve spillet
(all information om spillets tilstand skal gemmes i mo

> Desveerre inviterer’ JavaFX til at
gemme information | GUlen! Men

det introducerer problemer ...
= Spillets logik (reglerne) skal realiseres kun |

softwarens controller (baseret pa modellens metoder)

= Aktioner af aktivitetsdiagrammer kan fx. implementeres som
metoder, som kan bruges af en eller flere kontroller for at
starte disse aktiviteter

= Lav et klart interface for at gemme og indlaese modellen
(spillets tilstand), som bliver udlgst af softwarens kontroller:
Data Access Layer / Data Access Objects

' | !
Det vender vi tilbage til mange gange:
PiSU (02324/02362 f21), LO1

32




—
—
=

Kursus | dag (uge 01) ‘DTUCO_mpute

M

= Forelaesnig
\ = Introduktion og motivation
@sten af

= Software design (overblik) V4
opgave skal |
klare som f N\
hjemmearbejde ‘- @velser: Opgave V1 | gemeerk at opgave V1
og vise det ikke skal afleveres, men
neeste Uge vises til underwse:een/
(82192} L projektdiskussion | himlpel@rere 1S

Qang: v-opgave!

PiSU (02324/02362 f21), LO1
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Opgave V1 (il 8./9. 2. 2021

DTU Compute

=
—
=

M

Se http://www2.compute.dtu.dk/courses/02324/f21/opgaver/01/
http://www2.compute.dtu.dk/courses/02362/f21/opgaver/01/

[N RoboRally

L raborally-initial [€:\Users\ekki\ldeaProjects)Pi \dtu\compute\sepisd\raborally\ contrallen\ GameCantrollerjava [raborally]
Fle Edit View Novigate Code Analyze Refactor Buld Run Tools VCS Window DB Navigator Help
roborally-initial - " src | B main 0 java - Edk B8 dtu £ compute £ se - 5 pisd - 5 roborally £ controller | & GameController
5| = Project v = % — @ RoboRallyjava - | © GameControllerjava < | © Boardjava
£/~ I roborally-initial [roborally]
o Mide public class GameController |
v Bsc
b ~ Bamain final public Board board;
H v Bajava
= v I3 dicdtu.compute.se pisd public GameController (Board board) [
] this.board = board;
o > [ designpatterns.observer )
~ EHroborally
~ I3 controller
> @ AppController some
v @ GameController = sjros
m GameController(Board)
space
m moveCards(CommandCe
m moveCurrentPlayerToSpz public void moveCurrentPlayerToSpace{ENotNull Space =
m notimplememted(:void V1: method should e implemented by t
£ board:Board current player should be moved to the given space
- medel f:ee:/‘
- rent player
> ©Board he
> (© Command
> @ CommandCard )
> & CommandCardField
> (E Heading
> (® Phase -
> @ Player
> @ Space
~ Eview
> @ BoardView
> @ CardFieldView }
> @ Playersview
public boolean moveCards (| 111 CommandCaraField scurce,
> ©Playerview rda sourceCard 0:
» & RoboRallyMenuBar CommandCard targetCard = target.getCard();
° > © SpaceView if (seurceCard '= mull & targetCard — null) |
g > @ ViewObserver target. secCard (sourceCard) ;
2 3 @ RoboRally source, secCard (null);
& return true;
LICENSE
} else |
ik overview html return false;
> P=resources ¥
> Mtest }
pomxml
External Libraries
GameController » moveCurrentPlayerToSpace()
B Terminal [ DB Execution Console

wull CommandCardField target) |

PiSU (02324/02362 f21), LO1

B A RoboRally ~| b # G Q

ping z-umaen 3

&
z

wrew 3

Program

Execute Program

softwaren fil pro]ektgt og
igeer til lgsningen bliver
diskuteret separat.
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DTU Co mp

M

Opgave V1 (il 8/9. 2. 2020) |=

Meget kort sagt :

= Kig ind eksemplet "roborally-initial” og prav at forsta
dets struktur. Som resultat, skriv JavaDoc
kommentarer til alle pakker, klasser og offentlige
metoder.

= Programmer funktionalitet sa, at brugeren kan klikke
pa et tomt felt. Derpa flytter sig brikken af den
aktuelle spiller til dette felt, og den naeste spiller
bliver den aktuelle spiller.

PiSU (02324/02362 f21), LO1 35
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DTU Compute

O ave V 1 ti I 8/9 2 2020 Department of Applied Mathematics and Computer Science
= - Ekkart Kindler

M

= Statusfeltet skal vise antallet af treek, som spillerne
har lavet.

= Seet jer ind | RoboRally-spillet og lav en liste med
vigtige begreber (taksonomi).

Spillets regler finder man pa:

= https://avalonhill.wizards.com/games/robo-rally

= http://media.wizards.com/2017/rules/
roborally rules.pdf
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