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"~  Deze week

* Object-oriéntatie
- Herhaling vorige week
- Compositie

* De Opdracht

* Tentamenstof overview

* Q&A




Hello, world!!

| Child.naam = ”Arris Thedo Scherpenisse”
Child.roepnaam = "Arris”
.




Objecten objecten objecten...
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"~ De Interface van een class F

Class TROOPER

Attributen: Methoden:
) na.zf\m + attack()
- Prijs + move()

- positie

+ retreat()
+ guard()

- health




Instantiéren maarr..!

position = (10, 10)
health = 100

position = (190, 80)

Bl health=30

position = (10, 200)
health = 100
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~— “Class” vs. “Object” ??? -

* Een class is een definitie

- Eris maar 1 definitie

* Een object is een instantie van een class

- Er kunnen meerdere instanties zijn
(meerdere dezelfde units, allemaal met
verschillende health, positie e.d.)




Instantiéren maarrrr...

SET unitCount =0

REPEAT
new Trooper()
unitCount = unitCount + 1

UNTIL unitCount = 100




Instantiéren maarrrr...

(Als je later iets met de troopers wilt doen,
moet je ze bewaren in een aray..)

SET unitCount =0
SET units =[]

REPEAT
mijnUnit = new Trooper()
add mijnUnit to units
unitCount = unitCount + 1

UNTIL unitCount = 100




Inheritance
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"~ Overerving (inheritance)

Bazooka Shotgun
dude dude

?ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ
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Ontwerp van classes

Stop niet alles in 1 class

Probeer logische componenten te vinden
Zijn er dingen te generaliseren?

Zijn er dingen te herbruiken?

Compositie

- Classes kunnen andere classes als “onderdelen”
hebben




Compositie

CLASS character
ATTRIBUTEN:

- naam
- level

>

- iInventory

>

"Weirdo1990"
/

- [dagger, blue gem,

- controller

magic mushroom]




CLASS inventoryltem
ATTRIBUTEN:

- name

- price

METHODEN:
+ sell()
+ use()

CLASS dagger EXTENDS inventoryltem
ATTRIBUTEN:
- sharpness

CLASS magicmushroom EXTENDS inventoryltem
ATTRIBUTEN:

- strength

- poisonous yes/no




Compositie

Character

-naam inventoryltem

-level
-Xp points +use() Dit betekent inheritance

-skills +sell() <
-inventory Zﬁ&

Dit betekent compositie

dagger mushroom

-sharpness -strength
-poisonous

+sharpen()
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“~  Tussenstand opdracht -

* 92 mensen hebben een Scratch

game ingeleverd!

* 6 mensen hebben pseudocode gestuurd

* 4 mensen heeft class diagrams gestuurd




Coen van Camp




Damir Kalbic
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Max Plooi

What do you want
to do?

make noise

STUDENT = .-
m—:l

THROW PAPER
COMPLRIN
MAKE NOISE

SLEEP




Download alle 92!

e *klik*

http://usat1112.hku.nl/wp-content/uploads/2011/11/scratch_games.zip



http://usat1112.hku.nl/wp-content/uploads/2011/11/scratch_games.zip
http://usat1112.hku.nl/wp-content/uploads/2011/11/scratch_games.zip

Ontwerp van software

* Don't Repeat Yourself (DRY)

- Zijn er dingen te herbruiken?
Denk in classes, overerving, functies

* Keep It Simple, Stupid (KISS)

- Maak het in eerste instantie niet moeilijker dan
nodig, dat kan later altijd nog

* De 80/20 regel

- De laatste 20% kost 80% van de tijd...




Design patterns (heel snel)

“Standaard manieren om dingen te doen”

Singleton
- Als je maar 1 instantienodig hebt van een class
Factory

- Het uitbesteden van het instantieren van
objecten

Listener/observer

- Loskoppelen van logica




Komende colleges




Tentamenstof (1)

* De 6 best practices uit college 1




Tentamenstof (2)

* Pseudocode snappen EN kunnen schrijven

* Pseudocode begrippen

- If/then/else
~ Loops
— Variabelen

— Functies




Tentamenstof (3)

* Object-georienteerd kunnen denken
* Begrippen:

- Class vs. object

- Interface vs. implementatie

- Encapsulatie

- Overerving (inheritance)

- Compositie




Beoordeling

* Tentamen

- 60% multiple choice
~ 40% open vraag

* Opdracht

— Opdracht 1 ingeleverd
- Opdracht 2 voldoende

* Beoordeling = (opdracht + tentamen) / 2
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Oefenopdracht

* Bedenk een goede tentamenvraag!

- Multiple choice
* 1 goed antwoord, 2 foute antwoorden

— Open vraag

* met voorbeelduitwerking

* 2vande inzendingen komen terug in het

*echte* tentamen!




Zijn Er Nog Vragen?

* Handige aantekeningen PDF binnenkort online!

- Hou blog in de gaten.




Leer-ze en tot volgende week!
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Deze week

* Object-oriéntatie
— Herhaling vorige week
— Compositie

* De Opdracht

* Tentamenstof overview




Hello, world!!

| Child.naam = "Arris Thedo Scherpenisse”
Child.roepnaam = "Arris”
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De Interface van een class

Class TROOPER

Attributen: Methoden:

- ndam + attack()

) prij§ ‘ + move()
- positie + retreat()
- health " guard()

Objecten hebben een publieke “interface”. Dat is de manier waarop je het
object kan gebruiken.

Met zijn interface geeft het object aan wat het kan en hoe het gebruikt dient
te worden.

In tegenstelling tot de implementatie, weet je bij de interface niet hoe iets is
geprogrammeerd. Je gaat er gewoon vanuit dat het werkt zoals er wordt
gezegd dat het werkt.

De implementatie is de daadwerkelijke code die achter elke methode van
een class verborgen zit.

Het woord interface gaat zeker te weten terugkomen in een tentamenvraag!



Instantiéren maarr..!

position = (10, 10)
health =100

-~
r) position = (190, 80)
" health = 30

position = (10, 200)
health = 100




“Class” vs. “Object” ???

* Een class is een definitie
- Eris maar 1 definitie
* Een object is een instantie van een class

— Er kunnen meerdere instanties zijn
(meerdere dezelfde units, allemaal met
verschillende health, positie e.d.)

Als je in een RTS game een overzicht hebt van je units die je kunt laten
bouwen, dan kijk je eigenlijk naar een lijstje van classes.

Als je een unit laat bouwen in de game, dan wordt hij geinstantieerd tot
een object, met zijn eigen naam, health, positie, e.d.

Je programmeert de class maar uiteindelijk leven in je programma de
instanties van die class, de objecten.



Instantiéren maarrrr...

SET unitCount=0

REPEAT
new Trooper()
unitCount = unitCount + 1

UNTIL unitCount =100




Instantiéren maarrrr...

(Als je later iets met de troopers wilt doen,
moet je ze bewaren in een aray..)

SET unitCount=0
SET units =[]

REPEAT
mijnUnit = new Trooper()
add mijnUnit to units
unitCount = unitCount + 1

UNTIL unitCount =100
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Overerving (inheritance)

Motorized Pedestrian

Classes kunnen eigenschappen van elkaar overnemen.

Ze “delen” eigenschappen. Alle units in een RTS hebben bv. Een positie,
maar ze kunnen niet allemaal schieten.



Ontwerp van classes

Stop niet alles in 1 class

Probeer logische componenten te vinden
Zijn er dingen te generaliseren?

Zijn er dingen te herbruiken?
Compositie

= (Classes kunnen andere classes als “onderdelen”




Compositie

CLASS character
ATTRIBUTEN:

- naam “Weirdo1990”

- level 7
-inventory = [dagger, blue gem,
- controller magic mushroom]




CLASS inventoryltem
ATTRIBUTEN:

- name

- price

METHODEN:
+ sell()
+ use()

CLASS dagger EXTENDS inventoryltem
ATTRIBUTEN:
- sharpness

CLASS magicmushroom EXTENDS inventoryltem
ATTRIBUTEN:

- strength

- poisonous yes/no

FISEI S = =

Je ziet dat inventoryltem een methode heeft “use”.
Maar wat die methode precies doet, is afhankelijk van de subclass!!

Het is dus 1 methode met meerdere implementaties, eentje per subclass.
(Dit fenomeen heet “polymorphisme”.)

Maar de methode “sell” is voor beide subclasses identiek. Of je nu een
dagger of een mushroom wilt verpatsen, dat gaat op dezelfde manier. (je
raakt het item kwijt en krigjt er geld voor terug)



Compositie

Character

-naam inventoryltem |

-level

-Xp points +use()
-skills +sell()

-inventory
dagger

mushroom

Dit betekent compositie
-sharpness

+sharpen()

-strength
-poisonous

De class inventoryltem is abstract.

Je instantieert nooit direct een inventoryltem, maar

Dit betekent inheritance
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Go n.gk class diagram game “
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Google maar eens op “class diagram game” om meer voorbeelden te zien.






Tussenstand opdracht

* 92 mensen hebben een Scratch

game ingeleverd!

* 6 mensen hebben pseudocode gestuurd

* 4 mensen heeft class diagrams gestuurd
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Max Plooi

THROW PAPER
COMPLAIN
MAKE NOISE
SLEEP
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Ontwerp van software

* Don't Repeat Yourself (DRY)

- Zijn er dingen te herbruiken?
Denk in classes, overerving, functies

* Keep It Simple, Stupid (KISS)

- Maak het in eerste instantie niet moeilijker dan
nodig, dat kan later altijd nog

* De 80/20 regel

- De laatste 20% kost 80% van de tijd...




Design patterns (heel snel)

“Standaard manieren om dingen te doen”

Singleton

— Als je maar 1 instantienodig hebt van een class

Factory

- Het uitbesteden van het instantieren van
objecten

Listener/observer

~ Loskoppelen van logica
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* Tentamen 8 december 10:00 - 11:30
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* De 6 best practices uit college 1




Tentamenstof (2)

* Pseudocode snappen EN kunnen schrijven

* Pseudocode begrippen
- If/then/else
- Loops
- Variabelen

= Functies




Tentamenstof (3)

* Object-georienteerd kunnen denken
* Begrippen:

- Class vs. object

- Interface vs. implementatie

- Encapsulatie

= Overerving (inheritance)

— Compositie




Beoordeling

* Tentamen

~- 60% multiple choice
~— 40% open vraag

* Opdracht

- Opdracht 1 ingeleverd
— Opdracht 2 voldoende

* Beoordeling = (opdracht + tentamen) / 2




Oefenopdracht

* Bedenk een goede tentamenvraag!

- Multiple choice

* 1 goed antwoord, 2 foute antwoorden
- Open vraag

* met voorbeelduitwerking

* 2van de inzendingen komen terugin het
*echte* tentamen!




Zijn Er Nog Vragen?

* Handige aantekeningen PDF binnenkort online!

~ Hou blog in de gaten.
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