OOMPA 2D1359 & 2D1360, 2001

Laooraion 1 Figurer i hierarki och JUnit

Bakgrund

Tva grundldggande tekniker i objektorienterad konstruktion & arv och komposition. Vidare,
d& man skriver kod, har det visat Sig att det & bra att borjamed att skrivatester som kan koras
automatiskt. Dessa tester kors sedan om och om igen vid minsta lilla féréndring, integration
eller liknande for att visa (/6vertyga om) att koden (fortfarande) gor vad som &r tankt.

Mal
Laborationens framstamal & att ge Gvning i att organisera och strukturera program med hjap
av arvshierarkier och komposition.

Ett annat ma3 & att du ska utveckla en vana att skriva tester for och att kontinuerligt
enhetstestadin kod.

Uppskattad tidsatgang

18 timmar per gruppmediem.

Deadline
28 september.

Férberedelse/genomférande

Om ni inte redan kan eller kommer ihdg Java bérjamed att |ara er grundernai Java genom att:

*  Genomféra borjan av http://java.sun.com/docs/books/tutorial/index.html som innehaller
en braintroduktion och enkel Java-kurs.

Fortsétt sedan med att genomforalabben genom att:

e Lé&sauppgiftslydelsen.
* Repeteralampliga delar av forel &sningsanteckningarna
http://www.nada.kth.se/kurser/kth/2D 1359/01-02/ contents/f orel asningar/l ecturenotes.html

e Léaslampligaddar av dokumentationen av JUnit och prova paketet.

Se ocksa beskrivningen av hur du kan kéra JUnit pA NADAs SUNar och kodexemplen
fran forel@sning 2 pa sidan med forel dsningsanteckningar.

«  Préva genoma att forst skriva tester for och konstruera delar av nagon av figurklasserna
(ni kan komplettera och/eller modifiera denna klass senare, s allt behover inte vara med
fran borjan).

e GOr resten av labben.

REGLER, HJALP OCH ANVISNINGAR

Folj ocksareglernafor hur laborationerna skall genomfdras med bla kodstandard, testkod som
skrivs innan implementation som sedan skall fungera efter varje férandring.
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Anvand en weblasare och 14s vad som stér pa foljande tva websidor:

http://java.sun.com/docs/codeconv/index.html, for kodkonventioner som ni ska férsokafoélja

http://www.nada.kth.se/kurser/kth/2D1359/01-02/contents/forel asningar/l ecturenotes.html#F2
(se alakolumner!) for referenser till bland annat JUnit, XP och exempel

Tips
e "Kursen" pa http://java.sun.com/docs/books/tutorial/index.html .
e Klassen Vect or kan varaanvandbar vid komposition.

Uppgifter
Ni skall skrivaett program i vilket man kan skapa négra olika typer av grafiska figurer.

| beskrivningen av klasser, attribut och metoder som féljer & inga modifierare (publ i c,
protected, private, final osv) angivna. Ni far sjdva véja dessa pa lampligt sétt.
Vidare &r ni fria att anvénda andra attribut eller egna metoder (till exempel hjapmetoder) om
ni kan motivera detta.

Testa ocksd all funktionalitet genom att anvanda JUnit for att skriva enhetsteser for klasserna.
Folj ocksa XP:s"regel” att skrivatesterna innan ni skriver produktionskoden.

Forbattra ocksa kontinuerligt kodens struktur. Det vill siga har ni ddigt valda namn pa
metoder, attribut eller klasser sd andrar ni dem till béttre, har ni |1&nga metoder sa delar ni upp
dom péaflera, anvander svarlast/svarforstalig kod s skriver ni om den, osv.

Klasser

Konstruera klasser for att hantera foljande typer av grafiska figurer:

e rektangel

e kvadrat

e cirkel

o dlips

+  polygontdg
e polygon.

Ordnaklassernai en lamplig Aierarki.
Konstruera en abstrakt klass som allaandraklasser arver ifran.

Attribut
Varje objekt skall ha ett namn som anges vid skapandet av objektet.

Ni méste ocksd bestamma om ni behover attribut for objektens position och utstrcickning eller
kanske for dess tjocklek, firg, mm. Vissa attribut behdvs for vissatyper av objekt men inte for
andra, till exempe en grupp av figurer (beskrivs nedan) behdver hantera medlemmar, en
polygon en lista med dess punkter.

Placera attribut som & gemensamma for alla klasser i den abstrakta klassen (till exempel
atributet name).
Instansmetoder

Foljande metoder skall implementeras. FOr varje metod & typ pa eventuellt resultat och
argument angivna. Namnet Fi gur &r anvant som namn pa den abstrakta klassen.
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Instansmetoder for alla kiasser, dvs metoder for meddelanden som skall ha mening for ala
figurer:

e String getNane(), vilket namn har objektet (givet vid instansieringen)?

e String toString(), som ger en textuell presentation av objektet, anropas bla av
"print-metoder” (System out. print(objekt);). Tex kan man i kvadratens
version av metoden definieraatt en den skall skrivas pa féljande sétt:

"Kvadrat position: (10, 20) utstréackning: 100"
*+ Point getlLocation(), objektets position tagen i nagon referenspunkt. Kan vara
framraknad for till exempel polygoner (och senare grupper).

« void setLocation(Point), flytta objektet till viss position. Hitta ocksa p& ndgot
l[ampligt forfarande for polygoner (och senare grupper).

« voi d noveBy(Poi nt), flytta objektet en viss stracka
e Rectangl e get Bounds(), den minstarektangel som omsluter hela objektet.

¢ bool ean cont ai nsPoi nt ( Poi nt ), befinner sig den givna punkten inom objektets
omslutande rektangel eller g?

*« bool ean intersects(Figur), skdr dom omslutande rektanglarna for mottagaren
och argumentet varandra?

« float distanceTo(Figur), hurléngt ifrén varandra befinner sig mottagaren av
meddelandet och objektet som &r givet som argument. For enkelhets skull kan avstandet
mellan objektens "l ocat i on() " anvéandas.

Instansmetoder for polygon och polygontig:
* voi d addPoi nt (Poi nt), for att laggatill en ny punkt sist i figuren.

Metoder som kan definieras i den abstrakta klassen skall definieras dar. Metoder som maste
implementeras i dom konkreta subklasserna skall deklareras som abstrakta i den abstrakta
klassen.

Konstruktorer

Allafigurer skall skapas med &minstone angivande av ett namn. Det skall inte att ga att skapa
ett objekt utan att ange ett namn.

DA en rektangel, kvadrat, ellips och cirkel skapas skall position och utstréckning anges. Inget
annat sétt ar tillatet for dessa objekt. Utstrackningen for en rektangel och ellips ges som en
punkt och for en kvadrat respektive cirkel som ett heltal. Till exempel

new M nEl l'i ps("Ellips 1", //nam
new Poi nt (10, 10), //position
new Point (50, 100)); //utstré&ckning

new M nKvadrat ("Kvadrat 1", //namm
new Poi nt (15, 15), //position
25); [//lutstrackning

For polygontag och polygoner skall det finnas konstruktorer dér man kan skapa en av dem
utan att de innehaller nagra punkter fran béorjan, med en punkt, tva punkter, tre punkter eller
en vektor av punkter. | ala fallen skall ocksd (som vanligt) ett namn anges. Punkter skall
sedan kunnaléggas till efter instansieringen genom att metoden addPoi nt anvands.

Grupp

Konstruera en klass for hantering av grupper av dom andra objekten (dvs av instanser av
subklasser till den abstrakta figurklassen). Gruppens klass skall ocksa vara subklass till den
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abstrakta figurklassen (och darmed kunnainga som element i en grupp). Alladom attribut och
metoder som skulle finnas for alla objekt skall ocksd pa lampligt sétt implementeras for

gruppen.
En grupp skall kunna skapas pa fyra olika sétt (dvs det skall finnas konstruktorer for dessa
situationer):
1. Genom att ge den ett namn, utan att ange nagra medlemmar

new M nG upp(" G upp 1");

2. Med namn och tva andrafigurer

new M nG upp(" G upp 2",
rektangel, //rektangel och cirkel
cirkel); /1 &ar variabl er

3. Med namn och en lista av medlemmar dar listan ar en Vect or

new M nGr upp(" G upp 3",
grupp2. menbers());

4.  Med namn och skapad frén en annan grupp

new M nG upp(" G upp 4",
grupp3);

Skapa ocksa féljande instansmetoder:
e« void addMenber (Fi gur), for at laggatill ett element sist i gruppen.

« Vector getMenbers(),enlistaav allagruppens mediemmar.

Effektivisering
Gor foljande forbéattring:

o Forbéttra cont ai nsPoi nt (Poi nt) for elips och cirkel sa att du anvander figurens
rand istallet for den omskrivna rektangeln. Du kan utnyttja ellipsens ekvation:

(x—m,)? N (v _my)z
a? b?
dér (x, y) & en punkt pa ellipsen, (my, m,) & ellipsens mittpunkt, a & halvaxelns langd i
x-riktningen och b & havaxelns langd i y-riktningen. For punkter inuti ellipsen &
vansterledet < 1.

=1

Redovisning

Ni ska kunna visa upp snygg fungerande kod, kunna redogdra for dess struktur och motivera
varfor ni gjort pa ett visst sétt.

Att koden fungerar visar ni genom att visa handledaren och kéra dom automatiska tester som
ni konstruerat samt tester som visar att foljande fungerar (om ni nu inte redan har dessa tester
sedan tidigare):

e skapanamngivnainstanser av ala olikafigurtyper.
e grupperanamngivna objekt.

e avgrupperaen grupp.

»  frdgaom tva objekt skar varandra.

e flyttaett objekt.

»  frdgaom avstandet mellan tva objekt.

Observera att ni maste visa att det hela fungerar for ala typer av figurer som rektanglar,
polygoner, cirklar och grupper (eller grupper av grupper) samt, i dom situationer dér detta
krévs, kombinationer av olikatyper av figurer.
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