Handelsestyrda program
och Repetition

Vecka 3, Bildserie 2




Innehall

- Handelsestyrda program

- Mer om labben (Simulation)

- Saker vi missat och/eller saker som kan forklaras
mer (eller igen)




Att Lasa | Boken

- Det som finns i boken (15.1-15.4) ar ondédigt

komplicerat
- Se mina kodexempel i stallet




Handelsestyrda Program
@)

& Timer
void program() {
}
Muslyssnare

Handelseobjekt

Tangentbords

lyssnare 7\ '

Inmatningen till vara program har hittills anvant en kommandorad.
- De flesta program fungerar inte pa det sattet ..
- .. dearistallet handelsestyrda

Ett handelsestyrt program kommer att ta emot indata da olika typer av
yttre handelser intraffar
- Man klickar pa musen, trycker pa en tangent eller anvander en timer
- Exakt hur det gar till kan vi inte ga in pa, vi sager att ett
handelsesystem skoter det hela
- Vi konstaterar att en “handelse” i form av ett objekt kommer
att skickas som en parameter till en “lyssnar”’-metod da vi
t.ex. trycket pa en tangent
- Objektet innehaller information om vilken typ av
handelse som intraffat och data om handelsen
- T.ex. En mushandelse och muspekarens position,
en tangenthandelse och vilken tangent, etc
- Enklass som deklarerar en lyssnarmetod kallar vi for en

lyssnare
- Enlyssnare (ett objekt av lyssnarklassen) maste reqistrera sig som

mottagare av handelseobjekt

- Sa att handelsesystemet vet vart handelseobjekten skall
skickas (namligen till lyssnarmetoden som objektet har).






En Timer

final int delay = 1000;
void update(){

}

void initEvents() {

Timer timer = new Timer(delay, e -> {
update();
repaint();

3

timer.start();

En timer ar ett objekt som med jamna mellanrum genererar en handelse.
- Vimaste skapa en Timer ungefar som Random eller Scanner.

Vi gér en metod, initEvents(), som skapar och startar timern
- . och satter initial fordrojning och tid mellan timers signal (i ms)
- . samt startar timern.
- Efter detta kommer metoderna update() och repaint() (som is sin tur
anropar paint()) att anropas varje gang timern “gar av".
- ldettafall 1 ggn/sek.

Foér den nyfikne
- Uttrycket e ->1.. } betecknar en namnlés metod (kallas

lambda-uttryck)
- ear parametern till metoden (kommer att skapas och initieras

automatiskt av handelsesystemet.
- {.}armetodkroppen
- Metoden anropas automatiskt av timern
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Vi gor en version av Game of Life

- Fortsatt 6vning pa funktionell nedbrytning och abstraktion.
- Mer tekniska saker: enum, matriser, generiska metoder.



https://en.wikipedia.org/wiki/Conway%27s_Game_of_Life

