Forelasning 9

Design Patterns
Template Method

public class Computation {

public void method1(...) {
/.
computeStep1();
computeStep2();
computeStep3();
/...

}//method1

public void method?2(...) {
/...
computeStep1();
computeStep2();

computeStep3();
/...
}//method2
}//Computation

Dubblerad kod i samma klass

Strategy
Granssnittet Comparator
Singleton
State

computeStep1();

computeStep2();

computeStep3(); }
}//computeAll

public veid method1(...) {

/...

computeAll();

/...
}//method1

public void method?2(...) {

/...
computeAll();
/...
}//method2
}//Computation

Refactoring: Extrahera metod

public class Computation {
private void computeAll(...) {

Faktorisering

platser

public class ComputationA {
public void method1(...) {
Moo
computeStep1();
computeStep2();
computeStep3();
/...
}//method1
}//ComputationA

public class ComputationB {
public void method2(...) {
/...
computeStep1();
computeStep2();
computeStep3();
/...
}//method?2
}//ComputationB

Identifiering av aterkommande kodavsnitt — upptdacka mojliga
ateranvandbara komponenter:

- omorganisera det ursprungliga programmet.

Minskar risken for inkonsistent hanterande

Dubblerad kod i olika klasser

» identifiera kodavsnitt som gor samma uppgift fast pa olika

- implementera denna uppgift i en dteranvandbar komponent

- eventuella fel behover bara lokaliseras och atgardas pa en
plats (annars behdvs upprepade dndringar)

Refactoring: Implementationsarv

public abstract class Common {
protected void computeAll(...) {
computeStep1();
computeStep2();
computeStep3();
}//computeAll
}//Common

public class ComputationA extends Common {
public void method1(...) {
/1

computeAll();
/...
}//method1
}//ComputationA

public class ComputationB extends Common {
public void method2(...) {
/...
computeAll();
/...
}//method2
}//ComputationB




Dubblerad kod i olika klasser

public class ComputationA {
public void method1(...) {
/...
computeStep1();
computeStep2();
computeStep3();
/...

Refactoring: Delegering

public class Helper {
public void computeAll(...) {
computeStep1();
computeStep2();
computeStep3();
}//computeAll
}//Helper

}//method1
}//ComputationA

public class ComputationB {
public void method2(...) {
/...
computeStep1();

public class ComputationA {
Helper helper=. . .;
public void method1(...) {
/...
helper.computeAll();
/...
}//method1
}//ComputationA

computeStep2();
computeStep3();
/...
}//method?2
}//ComputationB

public class ComputationB {
Helper helper=. . .;
public void method2(...) {
/...
helper.computeAll();
/..

}//method2
}//ComputationB

ubbleradikod mixad med omgivningsberoende kod

For att rita ut en cosinus-kurva i stallet for en sinus-kurva behovs endast en

liten @ndring i metoden plotFunction:

Metoden plotFunction for sinus-kurva:

private void plotFunction(Graphics g) {

g.setColor(Color.RED);

xorigin = getWidth()/2;

yorigin = getHeight()/2;

for (int px = 0; px < getWidth(); px++) {
double x = (px - xorigin) / (double) xratio;
double y = Math.sin(x);
int py = yorigin - (int) (y * yratio);
g fillOval(px - 1, py - 1, 3, 3);

}/plotFunction

Metoden plotFunction fér cosinus-kurva:

private void plotFunction(Graphics g) {

g.setColor(Color.RED);

xorigin = getWidth()/2;

yorigin = getHeight()/2;

for (int px = 0; px < getWidth(); px++) {
double x = (px - xorigin) / (double) xratio;
double y = Math.cos(x);
int py = yorigin - (int) (y * yratio);
g fillOval(px - 1, py - 1, 3, 3);

}//plotFunction

ubbleradikod mixad med omgivningsberoende kod

Antag att vi har en grafisk plotter for att rita ut en sinus-kurva:

private void drawCoordinates(Graphics g) {
g.setColor(Color.BLACK);
g.drawLine(0, getHeight()/2, getWidth(), getHeight()/2);
g.drawLine(getWidth()/2,0, getWidth()/2, getHeight());
}//drawCoordinates

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
public class SinePlotter extends JPanel {
private int xorigin;
private int yorigin;
private int xratio = 50;
private int yratio = 50;
public SinePlotter() {

setBackground(Color. WHITE);
}//constructor

private void plotFunction(Graphics g) {

g.setColor(Color.RED);

xorigin = getWidth()/2;

yorigin = getHeight()/2;

for (int px = 0; px < getWidth(); px++) {
double x = (px - xorigin) / (double) xratio;
double y = Math.sin(x);
int py = yorigin - (int) (y * yratio);
g fillOval(px - 1, py - 1, 3, 3);

public void paintComponent(Graphics g) {
super.paintComponent(g);
drawCoordinates(g);
plotFunction(g);

}// paintComponent }//plotFunction

}//SinePlotter

ubbleradiikod mixad med omgivningsberoende kod

Varfor skall vi inte skapa en plotter som som ritar ut en cosinus-kurva
genom klipp-och-klistra?

private void drawCoordinates(Graphics g) {
g.setColor(Color.BLACK);
g.drawLine(0, getHeight()/2, getWidth(), getHeight()/2);
g.drawLine(getWidth()/2,0, getWidth()/2, getHeight());
}//drawCoordinates

import java.awt.*;

import javax.swing.*;

public class CosinePlotter extends JPanel{
private int xorigin;
private int yorigin;

private int xratio = 50; private void plotFunction(Graphics g) {

private int yratio = 50; g.setColor(Color.RED);

public CosinePlotter() { s XOTigIN = getWidth()/2;
setBackground(Color. WHITE); s yorigin = getHeight()/2;

}//constructor : for (int px = 0; px < getWidth(); px++) {

double x = (px - xorigin) / (double) xratio;

double y = Math.cos(x);

int py = yorigin - (int) (y * yratio);

public void paintComponent(Graphics g) { g fillOval(px - 1, py - 1, 3, 3);

super.paintComponent(g);
drawCoordinates(g);
plotFunction(g);

}// paintComponent

}//plotFunction
}//CosinePlotter




Vad arett designmonster?

Ett designmonster beskriver en beprovad 16sning pa ett generellt
aterkommande problem

- formedlar kunskap mellan experter och noviser (ldra sej av
bra design — inte av sina misstag)

- ger ett vokabular for att kommunicera (m6jliggor att diskutera
l6sningar pa en abstraktare niva).

Designménster finns inom manga dmnesdisipliner. Introducerades
forst inom arkitektur av Christopher Alexander.

Inom objektorienterad programutveckling lanserades design-
monster av i mitten av 1990-talet av Gamma, Helm, Johnson och
Vlissides, vilka kallas for ”Gang of Four” (GoF).

Beskaivning av design monster

* Monstrets namn
- ger ett vokabular.
* Problemet
- beskrivning av problemet och dess kontext.
 Losningen
- hur monstret 16ser problemet i kontexten
* Syfte
- meningen med monstret.
* Deltagare
- de olika elementen som behovs.

» Konsekvenser
- fordelar och nackdelar med att tillampa monstret.

Vad arett designmonster?

Inom objektorienterad programutveckling &r designmdnster en
teknik for att astadkomma kod som &r mer flexibel.
Utgdr fran designprinciperna:
- Depend on abstractions, not on concrete implementations
- Favor composition over inheritance

- Encapsulate what varies.

Designmonster syftar till att bringa ordning och 6verblickbarhet

- reducerar antalet beroenden mellan komponenterna i
systemet.

ESIsIimonstret lemplate Method

Problem: Hur definiera en algoritm dar vissa delar skiljer sig at i olika
sammanhang.

Losning: Beskriv algoritmen i en 6verordnad klass som en
templateMethod, som delar upp arbetet i olika
deloperationer som vid behov kan omdefinieras i drvda klasser.

Syfte:  Definiera ett skelett av en algoritm i en metod samt skjut upp

vissa steg till subklasserna. Lat subklasserna definiera dessa steg.

Enheter: En superklass som implementerar skal (template) for en eller
flera metoder, vilka nyttjar abstrakta metoder, s.k. hook-metoder.
Konkreta klasser som implementerar hook-metoderna.

Anvandbarhet: Anvénds till att implementera invarianta delar i en
algoritm, for att undvika duplicering av kod.



iesignmonstret Template Method Retaktorering med Template Method

Design av SinePlotter och CosinePlotter med anvindning av
designmonstret Template Method:

FrameWorkClass

templateMethod() { AN

Encapsulate what !
i : 1 stepOne();
varies! ;f;pol;‘;ﬂ"“‘h"d() siepTwol):

Plotter
stepTwo() {

AN

drawCoordinates(Grap!
plotFunction(Graphics)
func()

ApplicationClassB ApplicationClassB ApplicationClassC

stepOne() stepOne() stepOne()
stepTwo() stepTwo() setpTwo()

SinePlotter CosinePlotter

Hollywood principen: Don't call us, we'll call you!

Enkelt att skapa kurvritare for andra funktioner.
Stoder The Open-Closed Principle.

Klassen Plotter Konkvet plotter for sinus-funktionen

For att skapa en plotter for att rita ut en sinus-funktionen behover vi
import java.awt.*; a) implementera en konkret klass dar vi specificerar hook-metoden:
import javax.swing.*; //template method
public abstract class Plotter extends JPanel { private void plotFunction(Graphics g) {
private int xorigin; g.setColor(Color.RED);
private int yorigin; xorigin = getWidth()/2;
private int xratio = 50; yorigin = getHeight()/2;
private int yratio = 50; for (int px = 0; px < getWidth(); px++) {
public Plotter() { double x = (px - xorigin) / (double) xratio;

public class SinePlotter extends Plotter {
public double func(double x) {
return Math.sin(x);
}//func
}//SinePlotter

b) samt en main-metod :

setBackground(Color.WHITE); double y = func(x);

int py = yorigin - (int) (y * yratio);
fillOval(px - 1, py - 1, 3, 3); import javax.swing.*;
public void paintComponent(Graphics g) { } g fillOval(px = ) puglic glass Main %
//som tidigare }/plotFunction public static void main(String[] args) {
}// paintComponent //hook-method JFrame w = new JFrame();
private void drawCoordinates(Graphics g) { protected abstract double func(double x); Plotter ps = new SinePlotter();
//som tidigare }//Plotter w.add(ps);
}//drawCoordinates w.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
w.setSize(400,200);

}//constructor

w.setVisible(true);
}//main
}//Main



Konkyet plotter for cosinus-funktionen Hivitatiera funktioner med samma plotter?

Om vi vill rita ut tva funktioner samtidig med samma plotter maste vi skapa en
plotter med tva hook-metoder:

For att skapa en plotter for att rita ut en cosinus-funktionen behover vi
a) implementera en konkret klass dar vi specificerar hook-metoden: public abstract class TwoPlotter extends JPanel{
public class CosinePlotter extends Plotter { // template-method '
public double func(double x) { TwoPlotter private void plotFunctions(Graphics g) {
return Math.cos(x); {abstract} g.setCOIOr(Colo(ri.lEgD);
’ - — xorigin = getWidth()/2;
}/func paintComponent(Graphics) yorigin = getHeight()/2;

. drawCoordinates(Graphics) > .
}//CosinePlotter plotFunctions(Graphics) for (int px = 0; px < getWidth(); px++) {
funcAQ px - xorigin) / (double) xratio;
b) samt en main-metod : i double y = funcA(x);
A\ int py = yorigin - (int) (y * yratio);

import javax.swing.*; g.fillOval(px - 1, py - 1, 3, 3);
port ) g y = funcB(x);

public class Main { oGm0 *yatio
5 q q . . py = yorigin - (int) (y * yratio);
public static void main(String[] args) { g fillOval(px - 1, py - 1, 3, 3);
JFrame w = new JFrame(); funcB() funcB() }
Plotter ps = new CosinePlotter(); }//plotFunctions
w.add(ps); // hook-methods
w.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); protected abstract double funcA(double x);
w.setSize(400,200); protected abstract double funcB(double x);
w.setVisible(true); }//TwoPlotter

}//main
}//Main

Hiritatiera funktioner med samma plotter? s vitattiera funktioner med samma plotter?

public Flass SineAndCosinePlotter extends TwoPlotter { R e nktioner I T
public double funcA(double x) { e B {abstract}
return Math.sin(x); samtidigt maste de konkreta
q paintComponent(Graphics)
} //funcA klasserna lmplementera tre drawCoordinates(Graphics)
public double funcB(double x) { i plotFunctions(Graphics)
return Math.cos(x); . hook-metoder. 2“[:“;3
}//funcB i

}//SineAndCosinePlotter

Strider mot Open-Closed Principle.

import javax.swing.*; AThreePlotter AnOtherThreePlotter

public class Main { I " i funcA() funcA()
public static void main(String[] args) { Onskvirt att ha en MultiPlotter som funcB() ﬁ:nch)

JFrame w = new JFrame(); ritar ut godtyckligt antal funktioner. funcC() funcC()
TwoPlotter ps = new SineCosinePlotter();
w.add(ps);
w.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
w.setSize(400,200);
w.setVisible(true);
}//main
}//Main



IEsignmonstret Strategy IEsIshmonstret Strategy.

Problem: Hur designa for att kunna valja mellan olika men relaterade
algoritmer.

Losning:  Kapsla in de enskilda algoritmerna i en Strategy-klass.

Syfte: Géra algoritmerna utbytbara. ‘
Anviandbarhet:

* nar flera relaterade klasser skiljer sig endast i beteende, inte i hur de
anvands contextMethod() {

* nar algoritmerna som styr dessa beteenden anvéander information som svategyalgorithm();
klienten inte behéver kanna till £

* nar olika varianter av en algoritm behdvs.

Enheter: Ett interface (eller en abstrakt klass) Strategy som definierar
strategin.

Konkreta klasser som implementerar olika strategier.

Klassen Context som handhar referenser till strategiobjekten.

Plotierimplementrad med designmonstret Strategy Plotierimplementrad med designmonstret Strategy

Design av Plotter med anvandning av designmonstret Strategy: Context: Plotter

private void drawCoordinates(Graphics g) {
o Fvee g.(sjetColor(Color.BLAgK); it .

. . - g.drawLine(0, getHeight()/2, getWidth(), getHeight()/2);
publicclassBloierextendsEanel | g drawLine(getWidth()/2,0, getWidth()/2, getHeight());

s s

private int xratio = 50;

import java.awt.*;

-function: Function Function
plotFunction()

private int yratio = 50; private void plotFunction(Graphics g) {
private Function function; g.setColor(Color.RED);
public Plotter(Function function) { xorigin = getWidth()/2;
this.function = function; yorigin = getHeight()/2;
setBackground(Color.-WHITE); for (int px = 0; px < getWidth(); px++) {
}//constructor double x = (px - xorigin) / (double) xratio;
Frigor funktionen som skall ritas ut fran mekanismen som ritar ut funktionen. double y = function.apply(x);

i .. . 4 . s ; : int py = yorigin - (int) (y * yratio);
I stéllet for att representera varje funktion som en metod representeras varje public void paintComponent(Graphics g) { g filloval(px - 1, py - 1, 3, 3);

; A . g ° 3 super.paintComponent(g);
funktion som ett objekt, vilket tillhandahaller funktionen. S C itk )

plotFunction(g);
}// paintComponent

}//plotFunction
}//Plotter



Plotierimplementrad med designmonstret Strategy Plotierimplementrad med designmonstret Strategy

Stategy-interface:

Plotter som ritar ut en sinus-kurva:
public interface Function {

double apply(double x);
}//Function

import javax.swing.*;
public class MainPlotSine {
Konkreta strateqier: public static void main(String[] args) {
JFrame w = new JFrame();
Plotter ps = new Plotter(new Sine());
public class Sine implements Function { w.add(ps);
public double apply(double x) { w.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
}//retlirn Math.sin(x); w.setSize(400,200); i
apply
}//Sine

w.setVisible(true);
}//main
}//MainPlotSine

public class Cosine implements Function {
public double apply(double x) {
return Math.cos(x);

}//apply - : ,
}//Cosine public class Atan implements Function {

public double apply(double x) {
return Math.atan(x);
}/apply
}//Atan

iViuiotterimed anvandning av Strategy-monstret Klassen MultiPlotter

En MultiPlotter, for att rita ut ett godtyckligt antal funktioner, kan implementeras import java.awt.*; .
genom att handha en dynamisk lista med objekt av typen Function. I metoden LTI TR ERERSSUATE 5

. e g R . 3 A import java.util.*;
plotFunctions genoml6ps listan och genom att nyttja dynamisk bindning anropas public class MultiPlotter extends JPanel{

apply-metoden pa respektive objekt (t.ex. Sine Cosine eller Atan). private int xorigin;
" i . ] ; : ] . . private int yorigin;
For att gora plottningen tydligare associeras varje funktion med en farg (ett objekt private int xratio = 50;

av typen Color). private int yratio = 50;
private ArrayList<Function> functions = new ArrayList<Function>();
private ArrayList<Color> colors = new ArrayList<Color>();

el @ public M]Elthlofiter()l{ protected void addFunction(Function f, Color ¢) {
e plotFunctions() setBackground(Color. WHITE); i .
iconsirugon functions addt

colors.add(c);
}//addFunction

e B

public void paintComponent(Graphics g) {

| | |
. - super.paintComponent(g);
. T .
drawCoordinates(g);
apply(double) apply(double) apply(double) pl otFunctio IlS(g) .
5

}//paintComponent



Klassen MultiPlotter IVimlinElotter’som ritar tre funktioner

private void drawCoordinates(Graphics g) {
g.setColor(Color.BLACK); import javax.swing.*;
g.drawLine(0, getHeight()/2, getWidth(), getHeight()/2); import java.awt.*;
g.drawLine(getWidth()/2,0, getWidth()/2, getHeight()); public class MainMultiPlotter {
}//drawCoordinates public static void main(String[] args) {
. . . . MultiPlotter mp = new MultiPlotter();
prlvate .de plOtE unctions(Graphics g) { mp.addFunction(new Sine(), Color. GREEN);
xorigin = getWidth()/2; mp.addFunction(new Cosine(), Color. BLUE);
yorigin = getHeight()/2; mp.addFunction(new Atan(), Color.RED);
for (int i = 0; i < functions.size(); i++) { JFrame w = new JFrame();
g.setColor(colors.get(i)); w.add(mp);
for (int px = 0; px < getWidth(); px++) { w.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

double x = - igin) / (doubl tio: w.setSize(400,200);
ouble x = (px - xorigin) / (double) xratio; wetVisible(tue);

double y = functions.get(i).apply(x); ) e
int py = yorigin - (int) (y * yratio); }//MainMultiPlotter
g fillOval(px - 1, py - 1, 3, 3);

}

}
}//plotFunctions

}//MultiPlotter

Granssnitten Comparable<T> Granssnitten Comparable<T>

Om en klass implementerar interfacet Comparable<T> blir objekten i
klassen jamforbara pa storlek.

For att lokalisera ett specifikt objekt i en samling, eller for att sortera en samling
av objekt, dr det nodvandigt att kunna jamfora tva objekt pa storlek.

Java tillhandahaller interfacet Comparable<T> for att definiera en ordning pa s L T A s,

tVé Ob]ekt av typen T: private String name;
private int id;
s public Person(String name, int id) { @Override
public interface Comparable <T> { this.name = name. public String toString() {
public int compareTo(T o); this.id = id; return ("Namn: " + name + " IDnr: " + id);
} }//constructor }//toString
E public int getld() { @Override
tt anrop return id; public int compareTo(Person otherPerson) {

return name.compareTo(otherPerson.name);
}//compareTo
}//Person

a.compareTo(b) Migetld

skall returnera vardet 0 om a har samma storlek som b, returnera ett negativt tal
om a dr mindre dn b och returnera ett positivt tal om a ar storre an b.

Ordningen som definieras av metoden compareTo kallas for den naturliga
ordningen.




(Granssnitten Comparable<T>

For att sortera falt respektive listor tillhandahaller Java klassmetoderna
Arrays.sort(T[]) och Collections.sort(List<T>).

Nedan ges ett program som lagrar ett antal objekt av klassen Person i ett filt.
Faltet sorteras och skrivs i den naturliga ordningen som definieras av metoden
compareTo, d.v.s. i bokstavsordning med avseende pa namnen.

import java.util.*;
public class PersonTest1 {
public static void main(String[] arg) {
Person[] persons = {new Person("Kalle", 22), new Person("Bertil", 62),
new Person("Sture", 42), new Person("Rune", 12)};
Arrays.sort(persons);

System.out.println("I bokstavordning:"); Utskriften av programmet blir:
for (inti = 0; i < persons.length; i++) I bokstavordning:
System.out.println(persons][il); Namn: Bertil  IDnr: 62
}//main Namn: Kalle IDnr: 22

Namn: Rune IDnr: 12
}//PersonTestl Namn: Sture IDnr: 42

Exempel: Comparator<T>

Antag att vi vill jamfora objekt av klassen Person med avseende pa vaxande
ordning pa komponenten id.

Vi maste da infora en konkret strategy-klass, vilken vi kallar IDComparator,
som implementerar granssnittet Comparator:

import java.util.*;
public class IDComparator implements Comparator <Person> {
@Override
public int compare(Person a, Person b) {
if (a.getld() < b.getId())
return -1;
if (a.getld() == b.getId())
return 0;

return 1;
}//compare
}//IDComparator

(Eranssnitten: Comparator<T>

Fraga: Men hur gor vi om vi vill sortera pa nagot annat sétt an i bokstavs-
ordning med avseende pa namnen, t.ex. i vixande ordning pa id?

Svar: Vi anvander designménstret Strategy!

Java tillhandahaller (Stratey-interfacet) Comparator<T>:

public interface Comparator<T> {
public int compare(T o1, T 02);
public boolean equals(Object obj); ~
}

samt klassmetoderna Arrays.sort(T[], Comparator<T>) och
Collections.sort(List<T>,Comparator<T>).

Genom att implementera interfacet Comparator<T> kan vi definera den
sorteringsstrategi vi 6nskar.

) Metoden equals anvinds for att undersoka om tva objekt av Comparator &r
lika och behover normalt inte dverskuggas.

Eortsdttning pa exempel:

Nedan ges ett program som lagrar ett antal objekt av klassen Person i ett falt
och objekten skrivs ut dels i bokstavsordning med avseende pa namnen och
dels i vaxande ordning med avseende pa id-numret.

import java.util. *;
public class PersonTest2 {
public static void main(String[] arg) {

List<Person> list = new ArrayList<Person>();
list.add(new Person("Stina ", 76));
list.add(new Person("Agneta", 32));
list.add(new Person("Karin ", 15));
list.add(new Person("Lisa ", 98));
list.add(new Person(“Berit cl 52)); Utskriften av programmet blir:

g g 0 I id-ordning:
Collectlons.so.rt(hst',' new IDC.omParator()), Nomn: Kag 1o 15
System.out.println("T id-ordning:"); Namn: Agneta [Dnr: 32
for (Person p : list) Namn: Berit  IDnr: 52

System.out.println(p); Namn: Stina  IDnr: 76
}//main Namn: Lisa  IDnr: 98

}//PersonTest2



ESISImMonstret Singleton

Singleton

-instance: Singleton

En singleton-klass dr en klass som det
far finnas endast en instans av och

denna instans ar globalt dtkomlig. -Singleton()

+getlnstance(): Singleton

Den globala instansen av klassen halls som en privat klassvariabel i
klassen sjalv (variabeln instance i figuren ovan).

Konstruktorn i klassen ar privat!
Anvéandare erhéller instansen av klassen via klassmetoden getlnstance().

En singleton klass dr i 6vrigt som en vanlig klass och kan sjélvklart ha fler
variabler och metoder.

ESISImonstret Singleton

Instansieringen kan skjutas upp tills metoden getlnstance anropas
for forsta gangen. Detta innebar att denna metod maste goras
tradséker (konstruktionen synchronized).

public class LazySingleton {
private static LazySingleton instance;
// Other useful instance variables here

private LazySingleton() {}

public static synchronized LazySingleton getInstance() {
if (instance == null) {

instance = new LazySingleton();
}
return instance;
}//getInstance()
// Other useful methods here
}//LazySingleton

Vi aterkommer till tradsékerhet i en senare féreldasning

ESISImonstret Singleton

public class Singleton {
private static final Singleton instance = new Singleton();
// Other useful instance variables here

private Singleton() {}

public static Singleton getInstance() {
return instance;
}//getInstance()
// Other useful methods here
}//Singleton

Statiska attribut i en klass initieras nér Javas Viritual Machine laddar in
klassen. Eftersom en klassen maste finnas inladdad innan nagon av dess
metoder anropas kommer alltsa attributet instance att initieras innan

metoden getlnstance anropas forsta gangen.

ESISImonstret Singleton

Exempel: En singeltonklass RunningNumberGenerator for att generera
sammanhdngande 16pnummer.

public class RunningNumberGenerator {
private static RunningNumberGenerator instance;
private int theNumber;
private RunningNumberGenerator() {
theNumber = 0;
}//constructor

public static synchronized RunningNumberGenerator getInstance() {
if (instance == null) {
instance = new RunningNumberGenerator();
}
return instance;
}//getInstance()

public synchronized int nextNumber() {
theNumber++;
return theNumber;

}

}//RunningNumberGenerator



Designmonstret State Designmonstret State

Objekt har tillstand och beteenden. Objekt dndrar sina tillstand beroende pa

interna och externa héndelser. State-monstret kapslar in de individuella tillstanden tillsammans

Om ett objekt gér igenom ett antal klart identifierbara tillstaind och med den logik som anvénds for att byta tillstand.
objektets beteende paverkas signifikant av sitt tillstand kan det vara
lampligt att anvénda designmonstret State. Istallet for att direkt implementera beteendet for ett objekt i
metoderna i klassen, sa delegerar objektet vidare vad som skall géras

till ett annat objekt (som &r av en annan klass).

/Istate-dependet method <<interface>> ’ g o

zﬂinleifavtzitg Z(::;;e;ijtz:te State Detta innebar att man dynamiskt kan konfigurera om och byta ut
T ! i . . .

state.operation! (; operation1() beteendet hos objekt, det dr som att objektet "byter klass". Vanligt

oneration2) — ; ] ; " :
arv ar ju en statisk relation som inte kan férdndras under runtime.

5

public void method2() {
state.operation2();

) [ T Designmonstret State har samma strukturell uppbyggnad som
: 3 designmonstret Strategy, men har ett annat syfte.
’

operation1()
operation2()

Exempel palState-monstret

Antag att vi har en amfibiebil.

Nér amfibiebilen kors pa land driver
motorn bakhjulen och nér den kors i

//state-dependent method! AN

//delegate to concrete state te: Conveyance

. ] public void go() {
Vatter.l driver mot(zrn tVil propellraf. Rl | :
Styrningen sker bade pa land och i — . " Conveyance

i = +stop() +moveForward()
vatten med frathUIen' //change state +turnleft()

public void prepareForLand() { +turnRight( /\
state = car; ~. +prepareForWater() H

Lat oss sdga vi vill ha foljande operationer pa amfibiebilen: } | *prepareForLand(

prepareForWater() byt tillstand for att koras i vatten
prepareForLand() byt tillstand for att koras pa land Car
turnRight() svang hoger, samma bade pa land och i vatten :ggxeggx:do
turnLeft() svidng vanster, samma bade pa land och i vatten :
go() kor, dr olika beroende av om amfibiebilen &r pa land

eller i vatten
stop() stanna, dr olika beroende av om amfibiebilen ar pa

land eller i vatten



Intertacet Gonveyance och klasserna Car och Boat

public interface Conveyance {
abstract public void moveForward();
abstract public void slowDown();

}//Conveyance

public class Car implements Conveyance {
public Car(){}
public void moveForward() {
System.out.println(
"Forward power to rear wheels");
}//moveForward
public void slowDown() {
System.out.println(
"Apply breaks on each wheel");
}//slowDown
}//Car

Exempel: Testprogram

public class Main {

public class Boat implements Conveyance {
public Boat(){}
public void moveForward() {
System.out.println(
"Forward power to propeller");
}//moveForward

public void slowDown() {
System.out.println(
"Reverse power to propeller");
}//slowDown
}//Boat

public static veid main(String[] args) {
Ampbhicar a = new Amphicar();

a.go();

a.turnRight();
a.stop();
a.prepareForWater();

a.go(); Testkérning:

a.turnRight();

a.stop();
}//main

}//Main

Forward power to rear wheels
Turn wheels right.

Apply breaks on each wheel
Forward power to propeller
Turn wheels right.

Reverse power to propeller

public class Amphicar {

private Conveyance state;
private Conveyance car;
private Conveyance boat;

public Amphicar() {
car = new Car();
boat = new Boat();
state = car;

}//constructor

public void go() {
state.moveForward();

}/go

public void stop() {
state.slowDown();

}/stop

Exempel: Klassen Amphicar

// Turning doesn't depend on the state

//s0 it is implemented here.

public void turnRight() {
System.out.println("Turn wheels right.");

}//turnRight

public void turnLeft() {
System.out.println("Turn wheels left.");
}//turnLeft

public void prepareForWater() {
state = boat;
}//prepareForWater

public void prepareForLand() {
state = car;
}//prepareForLand
}//Amphicar




