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I. Introduktion



Ekkart KindlerKursus: Kort sagt

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

Efter dette kursus
 Programmererfaring med et lidt større projekt
 Kendskab til nogle yderlige programmerkonstrukter
 Erfaring med god programmeringsstil
 Erfaring med at debugge projekter
 Lidt erfaring med databaser
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Ekkart KindlerLektionsplan (foreløbig)
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Ekkart KindlerKursus i dag

 Forelæsnig
 Introduktion og motivation
 Software design (overblik)

 Projektdiskussion

 Øvelser: Opgave V1
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Ekkart KindlerKursets opbygning

 Forelæsninger
 Øvelser
 på DTU og
 hjemmearbejde

 Opgaver (afleveringer)

 Projektarbejde
 Sammen med DB-kursus (02327)
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Ekkart KindlerEmner

 (Java) Interfaces 
 Datatyper
 egne
 brug af indbyggede datatyper i Java

 Rekursion
 Exceptions
 Generics
 Tests
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Ekkart KindlerEmner

 Modellering (domæne og designmodeller)
 God stil og skik i programmering
 Java docs
 Design pattern
 Model-View-Controller-princippet (MVC) 
 Brugerdialog og inputvalidering

(regulære udtryk)
 Filer
 Threads
 Tilknytning til database ( 02327)
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Ekkart KindlerOpfriskning (eksempel)

class Pos {
int x;
int y;

}
class PosName {

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

} }
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Ekkart KindlerOpfriskning (eksempel)

class Test {  
public static void main(String[] args){

Pos pos1 = new Pos();
pos1.x = 1;
pos1.y = 2;

Pos pos2 = pos1;
pos2.x = 3;
pos2.y = 4;
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Hvilke værdier har
pos1.x, pos2.x,
pos1.y og pos2.y

når programmet når her? 
Og hvorfor?

 Se diskussion på tavlen!



Ekkart Kindler

PosName posName1 = new PosName("position 1", pos1);
PosName posName2 = new PosName("position 2", pos2);

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

}

posArray[1] = pos1;
posArray[2] = pos2;

Opfriskning (eksempel)
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Hvordan ville 
værdierne se ud her?

Hvordan ville 
værdierne se ud her?



Ekkart KindlerOpfriskning (eksempel)
PosName posName1 = new PosName("position 1", pos1);
PosName posName2 = new PosName("position 2", pos2);

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

}

posArray[1] = pos1;
posArray[2] = pos2;
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Hvordan ville 
værdierne se ud her?
Hvordan ville 
værdierne se ud her?



II. (Software) Design (Del 1)

Bare for at være 
sikker på at vi ikke 
taler om GUI layout 
design.



Ekkart Kindler
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1. Motivation

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

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



Ekkart KindlerDesign

 Design (og implementering) taler om HVORDAN
(HOW) software skal realiseres

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

 Det kaldes på engelsk også for
”programming in the large”

15PiSU (02324/02362 f21), L01



Ekkart KindlerEkskursion: CDIO

Conceive
Design
Implement
Operate
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Analyse

Design

”Programmering” 
(lidt enkelt sagt)



Ekkart KindlerCo-evolution

HOWWHAT
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“Hvad” skal 
softwaren 
gøre?

“Hvordan” er 
softwaren 
realiseret?



Ekkart Kindler
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2. Design patterns

Design patterns (i softwareudvikling) er 
den destillerede erfaring af 
softwareudviklings-eksperter hvordan 
man løser standardproblemer I software-
design.



Ekkart Kindler
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Design Patterns i SU:

 Gamma, Helm, Johnson, Vlissides: 
Design Patterns. Addison-Wesley 1995.

 Eric Freeman, Elisabeth Freeman:
Head First Design Patterns. O’Reilly 
2004 [FF]
…



Ekkart KindlerEksempel: Observer

Name and classification
Observer, object, behavioural

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
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Ekkart KindlerEksempel: Observer

Motivation
[...] maintain consistency between related objects 
without introducing tight coupling (which increases 
reusability) [...]

Typical Example
... update views when the underlying model 
changes ...
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Ekkart Kindler
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Eksempel: Observer

Structure

1

Subject
attach(Observer)
detach(Observer)
notify()

Observer
update()

ConcrObs
update()

*
observers

ConcrSub
state: State
getState()
setState(State)

subject

notify() {
forall o:observers

o.update()
}



Ekkart KindlerEksempel: Observer

Participants (see structure)
 Subject

 knows its observers
 provides an interface for attaching and detaching Observer objects

 Observer
 defines the updating interface for being notified

 ConreteSubject
 stores the state (of interest)
 sends notifications

 ConreteObserver
 Implements the Observer‘s updating interface to

keep its state consistent
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Ekkart KindlerDiskussion: Eksempel
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Ekkart KindlerFortsættes …
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Ekkart Kindler3. Model View Controller (MVC)

Hvis man gøre det rigtigt er domæne modeller 
(model) og deres implementeringer en fundamental 
del af den udviklede software
Men der ville være yderlige dele i software:
 Delen som viser modellens information til

brugeren (view)
 Delen som koordinerer med brugeren og

implementerer logikken bagved (controller); 
”implementerer af aktivitetsdiagrammer”
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Ekkart KindlerModel View Controller (MVC)
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View

Controller
:Player

Model

1 pos

Player

*

Monopoly

RealEstate

Space

*

…



Ekkart KindlerMVC
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Model
Domænemodel og nogle
funktioner på den

View

Repræsentationen af
modellen og burger
interaktioner

Controller

Ændrer i modelinstans
og kalder funktioner

spørger om 
modellens 
tilstand informerer 

om 
ændringer

modificerer

opsætter og 
selekterer

informerer om
burgerens 
interaktioner



Ekkart KindlerMVC
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Model
Domænemodel og nogle
funktioner på den

View

Repræsentationen af
modellen og burger
interaktioner

Controller

Ændrer i modelinstans
og kalder funktioner

spørger om 
modellens 
tilstand informerer 

om 
ændringer

modificerer

opsætter og 
selekterer

informerer om
burgerens 
interaktioner



Ekkart KindlerMVC

MVC er et designprincip (pattern / arkitektur)
hvordan god software skal være struktureret
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Ekkart KindlerDiskussion: Eksempel
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Ekkart KindlerLedetråde til jeres design

 Misbrug ikke GUIen for at gemme information af selve spillet 
(all information om spillets tilstand skal gemmes i modellen) 

 Spillets logik (reglerne) skal realiseres kun I
softwarens controller (baseret på 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 indlæse modellen 
(spillets tilstand), som bliver udløst af softwarens kontroller:
Data Access Layer / Data Access Objects
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Ekkart KindlerKursus i dag (uge 01)

 Forelæsnig
 Introduktion og motivation
 Software design (overblik)

 Øvelser: Opgave V1

 Projektdiskussion
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Ekkart KindlerOpgave V1 (til 8./9. 2. 2021)

Se http://www2.compute.dtu.dk/courses/02324/f21/opgaver/01/
http://www2.compute.dtu.dk/courses/02362/f21/opgaver/01/ 
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Ekkart KindlerOpgave V1 (til 8/9. 2. 2020)

Meget kort sagt :
 Kig ind eksemplet ”roborally-initial” og prøv at forstå 

dets struktur. Som resultat, skriv JavaDoc
kommentarer til alle pakker, klasser og offentlige 
metoder.

 Programmer funktionalitet så, at brugeren kan klikke 
på et tomt felt. Derpå flytter sig brikken af den 
aktuelle spiller til dette felt, og den næste spiller 
bliver den aktuelle spiller.

 …
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Ekkart KindlerOpgave V1 (til 8/9. 2. 2020)

 Statusfeltet skal vise antallet af træk, som spillerne 
har lavet.

 Sæt jer ind i RoboRally-spillet og lav en liste med 
vigtige begreber (taksonomi).

Spillets regler finder man på:
 https://avalonhill.wizards.com/games/robo-rally
 http://media.wizards.com/2017/rules/ 

roborally_rules.pdf
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