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Iterativ utveckling

Vad ska programmet gora?

Kravspecifikation

Hur ska programmet gora det?

Oversitt design till programkod

Testning

Verifiera att kraven ar uppfyllda




Objektorienterad design

* Designfasen ar den kreativa fasen
 Implementation ar att bygga efter ritning

Kravspecifikation =

Testning




Objektorienterad design

e Metodansats: substantiv i kravspecifikationen

Anvandaren maste kunna ange produkt med hjalp av dess
huvudsakliga egenskaper, inklusive dess namn och
produktnummer. Om streckkoden inte stammer med
produkten ska ett fel genereras i meddelandefdonstret och
loggas i felloggen. Sammanfattningsrapporten over alla

transaktioner ska vara strukturerad enligt spec 7.A.
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Substantiven i kravspecifikationen

anvandare produkt
fel produktegenskaper
fellogg namn produktnummer  streckkod

meddelandefdnster . ,
transaktion transaktionslogg

sammanfattningsrapport



Substantiven — tentativa relationer

anvandare produkt
fel produktegenskaper
fellogg namn produktnummer  streckkod

meddelandefdnster . ,
transaktion —> transaktionslogg

/

sammanfattningsrapport



Tankbara klasser och attribut

{ anvéndare] { produkt ]
|

|

{ fel ] produktegenskaper

() (el (5

{ namn ]{ produktnummer]{ streckkod ]

{ meddelandefbnster]
transaktion transaktionslogg

=

{ sammanfattningsrapport]




Tankbara beteenden

{ fel Presentera som text
AN

N\
\ fellogg ] Ta emot och lagra fel

\

{ meddelandefc‘jnster] Visa fel




Tankbara beteenden

Ta emot transaktion
Erbjuda sammanfattningsrapport

Visa som text [ transaktion]—{ transaktionslogg ]

V4
Generera formaterad text [sammanfattningsrapport]




Tankbara beteenden

Presentera produkt
Erbjuda namn, produktnummer och streckkod [ produkt ]
Jamfora produktnummer och streckkod ‘\
produktegenskaper

_

{ namn ][ produktnummer][ streckkod ]




Design — beroenden mellan klasser

e Beroenden mellan objekt i samma klass
e str3 = strl.concat(str2)

 Beroenden mellan objekt i olika klasser
e TransactionLog.add(Transaction t)
e ErrorLog.add(Error e)

Transac Transac
tionLog tion




Design - aggregering

o Aggregerade objekt byggs upp med hjalp av
andra objekt

Anvandare Namn

"~ loginid | Férnamn
Efternamn

Address

Gata
Posthummer
Postort




Desigh — gemensamma egenskaper

* Felloggen och transaktionsloggen ar bada loggar
e Bada lagrar information om sadant som hant
 Hur mycket har de gemensamt?

Transaktions-
logg




Desigh — gemensamma egenskaper

* Felloggen och transaktionsloggen ar bada loggar
e Bada lagrar information om sadant som hant
 Hur mycket har de gemensamt?

LR Hindelse

Ta emot handelse
Lagra handelse

Transaktion

Ta emot fel 1 <ile) | Ta emot transaktion
logg



INTERFACE-KLASSER



Interface-klasser

e |Interface-klasser innehaller
— konstanter
— abstrakta metoder

e Abstrakta metoder har signatur och returtyp,
men ingen kod

e Ettinterface specificerar ett beteende

Signatur: en metods klass, namn, och ordningsfoljden pa parametertyperna



Interface - exempel

package java.lang;
public interface Runnable {
public void run ();

}

public class MyClass implements Runnable {

public void run() {

, .



Interface-klasser

public Interface Comparable<T> {
public Int comparelo (T 0);

}

En klass som implementerar Comparable, lovar att den
implementerar alla metoder i Comparable.

public class Die implements Comparable<Die> {

public Int compareTo (Die otherDie) {
return otherDie.getValue() — this.getValue();

}



Interface-klasser

public iInterface lterator<k> {
public boolean hasNext();
public E next();
public void remove();

}



Interface anvands ofta

En klass kan implementera manga interface

En klass som implementerar ett interface
utlovar ett valdefinierat beteende

For att anvanda objektet behdver man bara
kanna till interfacet

Interface loser problem som arv inte kan I6sa



Interface-klasser (exempel)

interface class interface

class House class Boat o
LivingSpace Boat

extends

X

Java tillater
inte multi-
pelt arv

implements

class

HouseBoat HouseBoat




Interface-klasser (exempel)

int nofRooms() interface String propulsion() interface
float livingArea() UenEe float weight()

class
HouseBoat

int nofRooms() Flanl ell=laal=lgls

float livingArea() House,

String propulsion() .
float weight() Boat,



Interface-klasser (exempel)

int nofRooms() interface String propulsion() interface
float livingArea() UenEe float weight()

float cost() float cost()

class
HouseBoat Metoder som ar identiska

AEGNEEN implements i tva eller fler interface far
float livingArea() House, endast en implementation.
String propulsion()

Boat;

float weight()
float cost()



Interface-klasser (exempel)

int nofRooms() interface String propulsion() interface
float livingArea() House float weight() Boat

float cost() float cost()

extends

interface
HouseBoat
extends
House,

Boat;
implements

String anchoredAt()

Interface kan arva fran
flera andra interface

int nofRooms() class

float livingArea() Marinl2 Den implementerande
String propulsion()

float weight() IRLAULEMENS klassen maste implementera

iCEIAGR(l HouseBoat; alla metoder
String anchoredAt()



Interface — till sist

e Ett interface ar ocksa en datatyp:
— protected House huset;

e Variabeln huset kan referera till alla objekt
som implementerar interface House.

e Metoder kan returnera datatypen:
— public House findHouse(String address)



HJALPMETODER



Metoder och hjalpmetoder

 Hjalpmetoder forenklar koden
e Undviker repetition och redundans
 Bryter ned i enklare delar



Metoder och hjalpmetoder

int x, y, z;
Scanner scan = new Scanner(System.in);

boolean argOk = false;
while (largOk) {
System.out.print(’Enter x : ’);
X = scan.nextint();
IT ((X_MIN <= x) && (X < X MAX)) {
argOk = true;
+
else {
System.out.printIn(’x 1s out of range”);

}

}
// Repeat for y and z



Metoder och hjalpmetoder

int x, y, z;
Scanner scan = new Scanner(System.in);

boolean argOk = false;
while (largOk) {

System.out.print(”Enter x : *); //anmodaanvandaren
X = scan.nextint(); // 1as in varde
IT ((X MIN <= x) && (X < X MAX)) {
argok = true; // véardet ar godkéant
}
else {
System.out.printIn(’x i1s out of range’”); //felmeddelande
}

}
// Repeat for y and z



Metoder och hjalpmetoder

private int getCoordinate(String name, Scanner scan,
int min, Int max) {
while (true) {
System.out.print(’Enter ” + name + 7 : 7);
int value = scan.nextInt();
IT ((min <= value) && (value < max)) return value;
System.out.printin(name + ” i1s out of range”);

}
}

int x, y, z;
Scanner scan = new Scanner(System.in);

X = getCoordinate(’x”, scan, X _MIN, X MAX);
y = getCoordinate(’y”, scan, Y_MIN, Y_MAX);
z = getCoordinate(”z”, scan, Z_MIN, Z MAX);



TESTNING



Testning

e Man testar for hitta fel
e Felfritt test == programmet klarar just det testet

e Det brukar alltid finnas nagra fel kvar

Indata Program Utdata

Testfall Forvantade
utdata




Testning

Ofta anvander man flera olika tester
Ibland leder en justering till nya fel

Regression testing kor om hela testbatteriet
efter varje justering

Automatiserad testning underlattar



Testning — kodgenomgang

Flera personer laser kallkoden tillsammans
Tar tid
Kan ge mycket bra resultat

ldentifiera problemen — inte [6sa dem



Defekttestning

e Skapa test med syfte att hitta fel
e Black-box testing

— Programmet ar en svart lada
— Kand input, forvantad output
 White-box (glass-box) testing

— Testet ar utformat for att ga alla vagar genom
koden



Testning — ekvivalenta kategorier

* Indata delas in i mangder

e Varje element i en mangd antas ha lika stor
chans att hitta ett visst fel

 Exempel: berakna kvadratroten

— double sqgrt(double u)

— Tva mangder: positiva tal och negativa tal
— Testa med nagra positiva tal

— Testa med nagra negativa tal



Testning i praktiken

e Valj indata nara granserna

Indata i detta omrade ska utlosa fel

Indata i detta omrée 8

X3 %

ska fun&era
&3




Testning i praktiken

e Valj indata nara granserna

 Om en funktion ar definierad f(m)...f(n), m<n
— f(m-1) : omfangsfel vantas
— f(m) : ratt svar vantas
— f((m+n)/2) : ratt svar vantas
— f(n) : ratt svar vantas
— f(n+1) : omfangsfel vantas



Testning i praktiken

* For ett enklare program

e Be nagon som aldrig sett programmet kora det
— "Varfor kan man inte mata in noll har?”
— ”"Na, det meddelandet sag jag inte”
— "Jag fattar inte vad jag ska gora”



SLUT PA BILDER



Testning i praktiken

e Specialfall bildar egna ekvivalensklasser

o x¥:x9 xv

int power(int x, int y) {
it (y ==0) {
return 1;
+
else {
return x * power(x, y-1);

}
}
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