© 1999-2021, Flemming Koch Jensen
Alle rettigheder forbeholdt

Generel opgavevejledning

Abstract:

Den folgende vejledning er generel og skal ikke fplges slavisk. Man skal dog altid vide med sig
selv, hvorfor man evt. veelger at fravige den.

[Kode]

Objektorienterede konstruktions-opgaver drejer sig om at lave en eller flere klasser.
Ud over disse klasser skal man lave en test-anvendelse, der illustrerer en forstaelse
af hvordan man anvender instanser af klasserne til at opbygge objektsystemer.

Nar man lgser opgaven er det godt at arbejde systematisk frem efter fglgende
spgrgsmal, som skal besvares for, at man kan lgse opgaven.

Hyvilke klasser skal der laves?

Det er vigtigt for overblikket at forsta hvilke klasser der skal laves. Klasserne har en
sammenhang og uden at kende alle klasser kan man umuligt forsta
sammenh@ngen. Ggr dig det derfor helt klart hvilke klasser du skal lave.

Lag dig fast pa hvad instansvariablene skal hedde. I nogle opgaver er det angivet
hvad klasserne skal hedde - hold dig preecist til disse navne! Det er specielt vigtigt
du gor det nar du farst laver og gemmer de filer som klasserne skrives i. Skal du til
at @ndre navnene er det irriterende, og bryder din koncentration. Hvis du i stedet
valger at holde dig konsekvent til forkerte navnene vil de distrahere dig igennem
hele opgavelgsning - veer omhyggelig!

Nar man har klassenavnene klar, er det en god idé€ at lave alle klasserne i hver sin
file, uden indhold og fa gemt dem med det samme. Sa er de klar og man har lgst et
teknisk problem og kan koncentere sig om det fglgende.

Jeg bruger selv en sekvens i kawa der hedder: Ctrl-N - class <klassens navn> {
<return> } - Ctrl-S - <return> - <return> - og forfra igen.

Nar man fgrst har faet denne sekvens ind pa rygraden kan man halde klasser ned pa
harddisken i et ha&sblesende tempo!
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Hyvilken datakerne skal objektet have?

Nar man sidder med den enkelte klasse skal man f@rst lave datakernen.

Det er utrolig vigtigt at man far lavet datakernen rigtigt fra starten af. Hvis man er
det mindste i tvivl er det altid godt at fa verificeret ens valg af datakerne hos
underviseren. Under eksamen ma man i stedet teenke sig godt om!

Dagligdagen er fuld af studerende der valger en forkert datakerne og laver en
masse spildt arbejde. Et darligt valg af datakerne forplanter sig til alt andet i klassen
og darligdommen fglger med.

Skal datakernen indeholde en reference til et andet objekt?

Det er vigtigt at du ikke gar videre for du har fastlagt datakernen for alle objekter i
opgaven.

Nar du har datakernen klar til alle objekt, skriver du den ind gverst i hver af
klasserne.

Hyvilke konstruktorer skal klassen have?

Konstruktorerne og datakernen er bundet meget sterkt sammen. Det er nemlig
konstruktorernes opgave at initialisere datakernen.

Hvis det fremgéar af opgaven hvilke konstruktorer du skal lave, sa lav dem og ikke
andre. Hvis det ikke fremgér, er det givet vis fordi opgavestilleren vil se om du kan
traeffe nogle fornuftige valg pa dette punkt.

Tank forst 1 de tre former for konstruktorer: Default- set- og copy-konstruktorer.
Der kan vare behov for konstruktorer, der falder uden for disse tre kategorier, men
det er sjeldent.

Tank pa hvilke du kan fa brug for. Hvis du er i tvivl om behovet for en bestemt
konstruktor, sa lad vere med at lave den! En konstruktor er altid nem at lave senere.

Tag én klasse af gangen nar du laver konstruktorer. Det kan specielt i starten vere
en god idé at lave konstruktorerne for de forskellige klasser for du gar videre. Pa
den made skal du kun tenke konstruktorer for en tid, og bliver ikke distraheret af
metoder osv. Man skal dog gg@re det der passer en selv bedst.

Lav altid toString

Uanset om det er n@vnt i opgaven eller ej, sa lav altid en toString til alle
klasser. Metoden er uundverlig i testsammenhang. Far du ikke testet dine klasser
ordenligt, kan du ikke vere sikker pa de virker.

Nar du har lavet toString skal du teste de konstruktorer du har lavet. Initialiserer
de datakernen rigtigt?



Hyvilke andre metoder skal klassen have?

Her er billedet ofte mere broget, og opgaven vil derfor ofte vere mere praecist
beskrevet vedrgrende metoderne.

Ofte er navnene givet i opgaven - hold dig til dem!

Det der skal med som parametre er det metoden skal bruge midleritidigt for at 1gse
en opgave. Valg ikke parameternavne der ligger alt for tet op af navnene pa
instansvariablene i datakernen - det gar der rod i, for eller siden!

Det er ogsa godt at vaelge navne pa lokale variable sa de ikke kolliderer med andre
navne. Hvis man er lidt forsigtig behgver man ikke teenke pa navnene-kollision og
regler for det. Man fér intet ud af have navnesammenfald - undlad det derfor, med
mindre du er sikker i din sag!

Ver omhyggelig med returtypen. Retyrtypen er lille i billedet, sammenlignet med
de andre elementer i metoden, men den kan give problemer der er mindst lige sa
store.

I objektorienterede konstruktionsopgaver er indholdet i metoderne sjeldent sarlig
kompliceret, rent algoritmisk. Det skyldes, at man med en objektorienteret opgave
primert gnsker at gve/teste det objektorienterede og ikke det algoritmiske.

[Kode] Er du allerede begyndt at kode metoden. Nej, vel! Du skal vere helt klar pa
returtype, navn og parameterliste fgr du koder noget som helt. Néar du har signaturen
staende kan du begynde at teenke pa hvordan du vil kode indholdet.

Opbygning af objektsystem og klienten

Normalt laver man ikke et s@rligt klient-objekt. Det skyldes at klienten normalt er
meget simpel, og det derfor vil vere overkill at lave den.

I stedet laver man bade opbygning af objektsystem og klient i main. Typisk kan
dette opdeles i to dele: fgrste del der opbygger objektsystemet, og anden del der er
"klienten". Andre gange er det vekslende dele, der aflgser hinanden, sa det skiftevis
er ®&ndring af objektsystem og klientens anvendelse af objektsystemet.

Hvis ikke andet er n&vnt i opgaven, er det op til dig selv, om du gider lave et
egentligt klient-objekt.

Alle de retningslinier vi her har gennemgaet, er for intet at regne mod vardien af
den regel, som fglger nederst pa siden. Husk den, eller du far nogle problemer, som
ikke er helt ufortjente :-)



Husk:

Pen og papir er de vigtigste
redskaber, nar der skal
loses en opgave



