Java ME – Java Platform, Micro Edition

Tietokone ei ymmärrä englantia eikä suomea joten tarvitaan ohjelmointikieli jota tietokone ymmärtää. Oak-kielen ensimmäinen versio ilmestyi vuonna 1991. Vuonna 1995 ohjelmointikielen nimi muutettiin Javaksi. Javan saa ladata ilmaiseksi netistä. 

Vuonna 1999 Java haarautui kolmeen osaan. Nämä ovat J2SE, J2ME ja J2EE. J2SE soveltuu työasemaohjelmointiin ja Sovelmien ohjelmointiin. J2EE soveltuu palvelinohjelmointiin. J2ME, eli Java 2 Platform, Micro Edition soveltuu sulautettujen järjestelmien ohjelmointiin. Sulautettujen järjestelmien laitteita ovat mm. TV, pesukone, mikroaaltouuni ja matkapuhelin. J2ME:ssä on huomattavasti pienemmät luokkakirjastot verrattuna muihin Java-versioihin johtuen sulautettujen järjestelmien resurssien rajoittuneisuudesta.
Javalle on useita ohjelmointiympäristöjä kuten NetBeans ja Eclipse. 
Aiempi ohjelmointikokemus auttaa sisäistämään Javaa nopeammin. Javan syntaksi muistuttaa paljon C- ja C++-kieliä.

Jokainen ohjelma on kirjoitettu jollain ohjelmointikielellä, esim. Windows 2000 käyttöjärjestelmä sisältää yli 30 miljoonaa koodiriviä. 
Eri ohjelmointikieliä

On olemassa monta erilaista ohjelmointikieltä. Eri kielet sopivat erilaisiin tehtäviin. Alla on joitain suosittuja ohjelmointikieliä:

Proseduraalinen ohjelmointi

· C

Olio-ohjelmointi

· C++

· Java

· Visual Basic

Olio-ohjelmointi sopii hyvin suurten ohjelmien tekemiseen. Olio-pohjaisista ohjelmista on myös helpompi kopioida osia toisiin ohjelmiin jolloin säästetään aikaa.

Kurssin tavoitteet

· Oppia J2ME:n perusteet

· Oppia olio-pohjaista ajattelutapaa

· Oppia koodaamaan (eli kirjoittamaan Java-komentoja)

· Oppia suunnittelemaan pieniä ohjelmia

Millaisia ohjelmia kurssilla tehdään?

Täällä opitaan graafisten ohjelmien tekemistä jotka…
1. …tulostavat grafiikka kännykkä-emulaattoriin tai kännykkään
2. …ottavat vastaan ohjelman käyttäjän syötteitä kännykästä
3. …suorittavat matemaattisia laskutoimituksia

4. …toimivat ohjelman käyttäjän valintojen mukaan

Soijapuuron valmistusalgoritmi
korkealla tasolla 
1. kaada lautaselle tarvikkeet

2. lautanen mikroon kahdeksi minuutiksi

matalammalla tasolla 
1. kaada lautaselle 0,5 dl valkoista soijajauhoa 

2. kaada lautaselle 0,5 dl täysjyvähiutaleita

3. kaada lautaselle 2 dl vettä tai soijamaitoa

4. laita lautanen mikroon
5. laita mikro päälle kahdeksi minuutiksi

Kun halutaan piirtää kännykkään grafiikkaa niin käytetään GameCanvas-luokkaa. Esim. viivan saa piirrettyä laittamalla seuraava koodipätkän GameCanvaksen run() –metodiin. flushGraphics()-metodi laukaisee piirtämisen eikä ohjelma mene seuraavalle riville ennen kuin kaikki grafiikka on piirretty.
Ohjelmien asennus: JDK:n, Wireless Toolkit:n ja Crimson Editorin asentaminen
HUOM! Muista asentaa JDK ensimmäiseksi!
J2SE JDK:n asennus

1. Surffaa sivulle:  http://java.sun.com/j2se/downloads/
2. Valitse JDK 5.0 download

3. Accept
4. Valitse Windows Offline Installation, Multi-language

5. Lataa tiedosto koneellesi ja asenna se.
Wireless Toolkit:n lataaminen ja asennus

1. Surffaa osoitteeseen: http://java.sun.com/javame/downloads/index.jsp
2. Lataa Sun Java Wireless Toolkit

3. Asenna ohjelma
Crimson editori

1. Surffaa osoitteeseen: www.crimsoneditor.com
2. Lataa uusin versio

3. Asenna ohjelma

Wireless Toolkitin käyttö

Valmiin projektin avaaminen:

Open Project (valitse vaikka Games)


Kääntäminen: 

Build

Ajaminen:

Run

Avaa ohjelma Crimson editoriin: File/Open ja valitse: C:\WTK22\apps\Games\src\example\tilepuzzle\tilePuzzle.java
Mobility pack vaatii:

· Windows 2000 Pro (Service Pack 3) tai

· Windows XP Pro (Service Pack P2) 

· Jos koneessasi ei ole Service Packiä, niin voit ladata sen Microsoftin sivuilta

Projektin luonti KToolbar:lla
1. Käynnistä KToolbar

2. Valitse New Project…

3. Anna projektille nimeksi esim. “MyProject” ja midletille nimi esim. “MyMidlet”

4. luo c:\WTK22\apps\projektin nimi\src-kansioon MyMidlet.java ja MyGameCanvas.java-luokat

//Tässä on MyMidlet.java-luokan koodi:

import javax.microedition.midlet.MIDlet;

import javax.microedition.lcdui.Display;

public class MyMidlet extends MIDlet 

{


MyGameCanvas canvas;


public MyMidlet() 


{



canvas = new MyGameCanvas();


}


public void startApp() 


{



Display display = Display.getDisplay(this);



canvas.start();



display.setCurrent(canvas);


}


public void pauseApp() 


{


}


public void destroyApp(boolean unconditional) 


{


}

}

// Tässä on MyGameCanvas luokan koodi:

import javax.microedition.midlet.*;

import javax.microedition.lcdui.*;

import javax.microedition.lcdui.game.*;

class MyGameCanvas extends GameCanvas implements Runnable

{


private boolean threadRunning;


public MyGameCanvas()


{



super(true);


}


public void start()


{



threadRunning = true;



Thread t = new Thread(this);



t.start();


}


public void run()


{



Graphics g = getGraphics();



while(threadRunning)



{




g.setColor(255, 0, 0);




g.fillRect(0, 0, 100, 100);




flushGraphics();



}


}

}

Vasemman yläkulman koordinaatit ovat x=0, y=0.
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setColor -metodilla voidaan muuttaa väriä. Ensimmäinen parametri kertoo kuinka paljon punaista väriä halutaan, toinen parametri tarkoittaa vihreän värin määrää ja kolmas parametri kertoo kuinka paljon halutaan sinistä väriä. Väri-arvot ovat nollasta 255:een. Tätä  kutsutaan RGB-koodaukseksi.
esim. 


g.setColor(255, 0, 0) // piirretään punaista


g.setColor(0, 255, 0) // piirretään vihreätä 


g.setColor(0, 0, 255) // piirretään sinistä


g.setColor(255, 255, 255) // piirretään valkoista


g.setColor(0, 0, 0) // piirretään mustaa

Tehtävä #1.1 – viivojen piirtäminen
Piirrä kännykkäemulaattoriin useita viivoja drawLine -komennolla. 

public void run() 
{


Graphics g = getGraphics();

// viiva alkaa kohdasta x==0, y==10 ja päättyy kohtaan x==20 ja y==30


g.drawLine(0, 10, 20, 30); 

flushGraphics();

}

Tehtävä #1.2 - värit
Piirrä erivärisiä viivoja. Värin saa muutettua g.setColor()-metodilla. 
public void run() 
{

Graphics g = getGraphics();

g.setColor(255, 0, 0);  // punainen


g.drawLine(100, 100, 200, 100); 



g.setColor(0, 255, 0); // vihreä


g.drawLine(100, 200, 200, 200);


g.setColor(0, 0, 255); // sininen


g.drawLine(100, 300, 200, 300);

flushGraphics(); // pirretään
}

Tehtävä #1.3 – tekstin piirtäminen 
Tulosta tekstiä eri kohtiin.

public void run() 
{

Graphics g = getGraphics();

g.drawString("Tulostetaan tämä teksti kännykkään", 100, 100, Graphics.TOP|Graphics.LEFT);

g.flushGraphics();

}

Tehtävä #1.4
Piirrä suorakulmio ja kolmio.
Tehtävä #1.5

Piirrä kuvassa oleva ruudukko. [image: image2.png]



Tehtävä #1.6
Piirrä esim. kotisi pohjapiirros tai vaikka robotti.
Ohjelmointiprojektit

Reilu neljännes ohjelmointiprojekteista valmistuu ajallaan eikä ylitä budjettia. Alle neljännes projekteista ei koskaan valmistu. Loput projekteista, eli puolet valmistuu mutta ylittävät budjetin tai myöhästyvät tai eivät täytä kaikkia vaatimuksia. 
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Figure 1 Projektien onnistuminen

¼ ohjelman kehittämisessä tapahtuvista kustannuksista koituu ennen kuin ohjelma julkaistaan. ¾ kehityksestä tapahtuvista kustannuksista koituu julkaisun jälkeen.


[image: image4.emf]Ohjelmointi

ennen

ohjelman

julkaisua

Ohjelmoinnin

hinta

julkaisun

jälkeen


Figure 2
Mitä varhaisemmassa ohjelman kehitys vaiheessa virhe huomataan, sitä halvempaa on virheen korjaaminen.
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Figure 3 Virheiden havaitsemisen ja korjaamisen hinta eri vaiheissa.

· 1 vaatimukset

· 3 analyysi

· 4 suunnittelu

· 52 ohjelmointi

· 368 julkaisun jälkeen

Luokat ja oliot

Ihminen on luokka, mutta ilmentymät kuten Jan, Jani ja Janne ovat olioita. Sanotaan että olio on luokan ilmentymä. 
Esimerkkejä: Hiiri on luokka mutta Mikki on objekti. Koira on luokka ja Pluto on objekti.
Ihminen-luokasta luodaan Jan-olio jolla on seuraavat ominaisuudet:

· syntymävuosi: 1976

· pituus: 187 cm

· paino: 90 kg

public class LuokanNimi extends YliluokanNimi 
{


public void piirra_metodi(Graphics g)


{



// tämä metodi piirtää viivan


g.drawLine(0, 0, 100, 100);

}

}

Luokka on englanniksi class. Olio on englanniksi object.

Tehtävä #2.1 - luokat
Luo Ruudukko-, Robotti- ja Huone-luokat. Luo luokkiin piirrä -metodit. Luo oliot Canvas -luokan paint -metodiin. 
Piirrä drawArc ja fillArc?

public abstract void drawArc(int x, int y, int width, int height, int startAngle, int arcAngle)

public abstract void fillArc(int x, int y, int width, int height, int startAngle, int arcAngle)

// piirrä ympyrä

g.drawArc(100, 100, 42, 42, 0, 360);

// piirrä puolikas ympyrä

g.drawArc(100, 100, 42, 42, 0, 180);

// piirrä puolikas täytetty ympyrä

g.fillArc(100, 100, 42, 42, 90, 180);

Tehtävä #2.2 - kehiä
Piirrä ympyröitä ja ympyrän puolikkaita.

Piirrä suorakulmio
drawRect – suorakulmion äärriviivat

fillRect – suorakulmio joka on täytetty jollain värillä

public void drawRect(int x, int y, int width,  int height)

public abstract void fillRect(int x, int y, int width, int height)

public void run() {


// suorakulmion vasen yläkulma x=10, y=20, 

// leveys=30, korkeus=40


Graphics g = getGraphics();


g.drawRect(10, 20, 30, 40);


// punaisella värillä täytetty suorakulmio


g.setColor(255, 0, 0);


g.fillRect(100, 200, 30, 40);

}

Tehtävä #2.3 - suorakulmiot
Luo Auto-luokka ja siitä olio. Piirrä auto-luokkaan ympyröiden, suorakulmioiden ja viivojen avulla auto.
Aritmeettisia operaatioita
public void run() {


// asetetaan luku1-muuttujaan luku 10


// asetetaan luku2-muuttujaan luku 20


int luku1 = 10;


int luku2 = 20;


int summa = 0;


// summa-muuttuja saa arvokseen 30, eli 10 + 20

summa = luku1 + luku2;



Graphics g = getGraphics();


g.drawString(“Summa on “ + summa, 100, 100, 
Graphics.TOP|Graphics.LEFT);

}
	Operaattori
	merkitys
	esimerkki

	+
	summa
	a + b

	-
	erotus
	a – b

	/
	osamäärä
	a / b

	*
	tulo
	a * b

	%
	jakojäännös
	a % b


Tehtävä #3.1

Muuta yllä olevasta ohjelmasta luku1- ja luku2-muuttujien arvoja. Aja ohjelma.

Tehtävä #3.2 - aritmeettiset operaatiot
1. Tee ohjelma joka laskee ja tulostaa summan luvuista 100 ja 200.
2. Tee ohjelma joka laskee ja tulostaa erotuksen kahdesta luvusta. 

3. Tee ohjelma joka laskee ja tulostaa osamäärän kahdesta luvusta. 

4. Tee ohjelma joka laskee ja tulostaa tulon eri luvuista.
Näppäimistön painallus
Jotta saadaan luettua näppäimen painalluksia kännykästä pitää CommandListener-liittymä lisätä Canvakseen:


public void handleKeyEvents()


{



// kun painat nuolinäppäimiä x:n ja y:n arvot muuttuvat








int keyStates = getKeyStates();



if((keyStates & LEFT_PRESSED) != 0) x--;



if((keyStates & RIGHT_PRESSED) != 0) x++;



if((keyStates & UP_PRESSED) != 0) y--;



if((keyStates & DOWN_PRESSED) != 0) y++;



System.out.println("x=" + x + " y=" + y);


}

Ohjelma #4.1 – näppäimistön painallus

Tee Canvakseen neliö joka liikkuu kun painat kännykän nuolinäppäimiä.
Ohjelma #4.2

Piirrä Canvakseen hymyilevä naama joka liikkuu kun kännykän numeroita painetaan.
Muuttujat

Muuttujiin ja olioihin voidaan yleensä tallentaa numeroita ja/tai tekstiä:

Muuttujien nimet saavat sisältää kirjaimia ja numeroita. Ensimmäisen merkin pitää olla kirjain. Muuttujille kannattaa antaa kuvaavia nimiä kuten: summa, etunimi, katuosoite.

Luo muuttujia jotka kuvaavat mahdollisimman hyvin käyttötarkoitustaan esim. ika, paino, silmienVari. Huonoja  muuttujia ovat esim. janne, lefa, kiikku.

Kokonaislukumuuttuja: int
Desimaalilukumuuttuja: float

Teksti-olio: String

Kokonaisluku-olio: Integer

Desimaaliluku-olio: Float

esimerkki

public void metodi()

{


int x = 1; // kokonaisluku


float f = 3,14; // liukuluku


String etunimi = new String(”Janne”); // tekstiolio

}

int x=1, y=1;

boolean oikealle = true;

public void run() {


Graphics g = getGraphics();


if(x > getWidth()) 


{

        

oikealle = false;        


}

     if(x < 0)


{

            
oikealle = true;


}

     if(oikealle == true)


{

            
x = x + 10;


}

     if(oikealle = false)


{

            
x = x - 10;


}

     g.fillRect(x, y, 10, 10);                       


flushGraphics();
}

Tehtävä #5.1
Tee ohjelma jossa sivuttaisessa liikkeessä oleva pallo kimpoilee edestakaisin vasemman ja oikean seinän välissä.

Tehtävä #5.2 

Tee ohjelma jossa pystysuuntaisessa liikkeessä oleva neliö kimpoilee edestakaisin ylä- ja alaseinän välissä.

Tehtävä #5.3

Tee ohjelma jossa sekä vertikaalisessa että horisontaalisessa liikkeessä oleva puoliympyrä kimpoilee edestakaisin neljän seinän välissä.

For -silmukka

For -silmukkaa käytetään yleensä silloin kun tiedetään kuinka monta kertaa halutaan ajaa jokin ohjelman osa. Alla oleva silmukka käy aaltosulkeitten välissä olevan koodin 10 kertaa läpi, lisäten i:n arvoa yhdellä joka kierroksen lopussa.

for(int i = 0; i < 10; i = i + 1)

{


// tulostetaan testitekstinä numerot 0 - 9


System.out.println(”” + i);

}
Tehtävä #6.1 - for - silmukka
Tulosta luvut 0 – 100 for – silmukan ja System.out.println –metodin avulla.

Tehtävä #6.2

Tulosta parittomat luvut 0 – 100
Tehtävä #6.3

Tulosta parilliset luvut 0 - 100
Tehtävä #6.4 

Tulosta ruudukko vaaka- ja pystysuorilla viivoilla. Käytä for – silmukkaa. Alla oleva koodi kirjoitetaan paint()– metodiin ja se piirtää vaakasuorat viivat:

for(int i = 0; i < getWidth(); i = i + 10)

{


g.drawLine(0, i, getWidth(), i);    

}

Erisävyisiä viivoja
// pirretään erisävyisiä punaisia viivoja

for(int i = 0; i < getWidth(); i = i + 1)

{


g.setColor(i, 0, 0);

        g.drawLine(0, i, getWidth(), i);

}
Tehtävä #6.5
Piirrä erisävyisiä vihreitä viivoja.
Tehtävä #6.6

Piirrä erisävyisiä sinisiä viivoja.
Vesiputousmalli

Analyysi -> Suunnittelu -> Koodaus -> Testaus

· Analyysi on ”mitä” tehdään

· Suunnittelu on ”miten” tehdään

· Mikäli suunnittelu on riittävän yksityiskohtaista voi koodaus olla mekaanista

· Jokaisessa ohjelmassa on virheitä jotka yritetään löytää testauksessa

Prototyyppimalli

Kuuntele asiakasta -> Rakenna/muuta ohjelmaa -> Asiakas koeajaa ohjelman -> Aloitetaan taas kierros alusta

· Prototyyppimalli sopii hyvin kun asiakas ei tiedä mitä haluaa ohjelmalta

· Yleensä mallilla suunnitellaan ulkonäkö 

eXtreme Programming eli XP

· XP sopii 1-12 kehittäjän projekteihin

· sopii projekteihin joiden vaatimusmääritykset muuttuvat

· XP:ssä ei ole mitään täysin uusia työskentelymenetelmiä vaan siinä yhdistetään aikaisemmin hyväksi koettuja työskentelytapoja

· Aina pariohjelmointia tuplasti koodia mutta vähemmän virheitä

· 40 tunnin työviikko

· XP-projektissa on kolme välttämätöntä työkalua – versionhallinta- ja testausohjelmistot sekä ”build” työkalu

Perintä Olio-ohjelmoinnissa

 SHAPE 



· Eläimen ominaisuudet: laji, paino, väri, sukupuoli

· Eläimen metodit: syöminen, liikkuminen

· Linnun ominaisuudet: lentonopeus

· Nisäkkään metodit: synnyttä eläviä pentuja

· Kissan metodit: kehrää, maukuu

· Koiran metodit: haukkuu, murisee

if-lause

Joskus halutaan ajaa tietty osa ohjelmaa vain siinä tapauksessa että jokin ehto on tosi.

Vertailuoperaattorit:

	Operaattori 
	Symboli 
	Kysymys 
	Esimerkki 

	Suurempi kuin 
	> 
	Onko x suurempi kuin y
	if(x > y)

	Pienempi kuin 
	<
	Onko x pienempi kuin y
	If(x < y)

	Suurempi tai yhtä suuri kuin 
	>= 
	Onko x suurempi tai yhtä suuri kuin y
	x >= y 

	Pienempi tai yhtä suuri kuin 
	<= 
	Onko x pienempi tai yhtä suuri kuin y
	x <= y 

	Erisuuri kuin 
	!= 
	Onko x erisuuri kuin y
	x != y 

	Yhtä suuri kuin 
	== 
	Onko x yhtä suuri kuin y 
	x == y 


Esimerkiksi jos arvosana on 4 tulostetaan ”hylätty”

String sArvosana = ””;

int arvosana;

sArvosana = new Scanner(System.in).nextLine();

arvosana = Integer.parseInt(sArvosana);

if(arvosana == 4)

{


System.out.println(”hylätty”);

}

if(x == 10)

{


System.out.println(”kiitettävä”);


}

else

{


System.out.println(”x ei ole kiitettävä”);


}

1. Tee ohjelma joka lukee arvosanan näppäimistöltä ja tulostaa ”kiitettävä” jos arvosana on 10:

2. Tee ohjelma joka tulostaa: ”Paina 1 tai 2”. Jos painoit 1 tulostetaan: ”Painoit ykköstä”. Jos painoit 2 tulostetaan ”Painoit kakkosta”.

3. Tee ohjelma joka kysyy: ”Syötä numero 0-9”. Jos painoit 1 tulostetaan: ”Painoit ykköstä”. Jos painoit 2 tulostetaan ”Painoit kakkosta”. Jne…

4. Tee ohjelma joka näyttää seuraavalta:

Syötä ensimmäinen numero: 4

Syötä toinen numero: 10

        Syötä 1 jos haluat summan

      
    Syötä 2 jos haluat erotuksen


    1

         Summa on 14

5. Tee ohjelma joka tulostaa:

rivi 1

rivi 2

rivi 3

…

rivi 9

rivi 10

for-looppi

For-silmukan avulla voidaan käydä läpi { } -merkkien välissä oleva koodi monta kertaa. 

for(int i = 1; i <= 10; i = i + 1)

{

System.out.println(”Rivi ” + i);

}

Koodi tulostaa:

Rivi 1 

Rivi 2

…

Rivi 9

Rivi 10

1. Tee ohjelma joka tulostaa for-silmukan avulla:

rivi 1

rivi 2

rivi 3

…

rivi 999

rivi 1000

2. Tee ohjelma joka tulostaa:

1 * 1 = 1

2 * 2 = 4

3 * 3 = 9



…

10 * 10 = 100

3. Lue näppäimistöltä 10 lukua ja tulosta lukujen summa.

Syötä luku 1: 10

Syötä luku 2: 15



…

Syötä luku 10: 3

Summa on: 99

4. Tee ohjelma joka lukee kymmenen desimaalilukua (float) ja laskee niiden summan.

5. Tee ohjelma joka lukee kymmenen desimaalilukua (float) ja laskee lukujen keskiarvon

6. Tee ohjelma joka kysyy sosiaaliturvatunnuksesi. Ohjelma tulostaa esim. ”sosiaaliturvatunnuksesi on: 010176-0000”

	Operaattori
	Symboli
	Esimerkki

	JA
	&&
	if(x==1 && y==2)

x on 1 JA y on 2

	TAI
	||
	if(x==1 || y==2)

X on 1 TAI y on 2

	EI
	!
	if(x!=1)

x EI OLE 1


// jos olet vähintään 18 vuotta ja korkeintaan 64 vuotta

if(ika >= 18 && ika <= 64)

{


System.out.println(”Olet työikäinen”);

}

if(arvosana < 4 || arvosana > 10)

{


System.out.println(”Liian suuri tai liian pieni”);

}

1. Tee 2 ohjelmaa jotka tulostavat luvut 10-20, 30-40 ja 50-60.

a. 1. ohjelmassa käytä 3 for-looppia

b. 2. ohjelmassa käytä 1 for-looppia ja if-lausetta

2. Tee ohjelma joka kysyy: “Minkä ikäinen olet?” ja vastaa “Olet varmaan ala-asteella.” (jos ikä 7-13)”, “Olet varmaan yläasteella.” (jos ikä 13-16), “Olet ehkä lukiossa.” (jos ikä 16-19) ja “Olet ehkä työssä.” (jos ikä > 25).

3. Tee ohjelma joka kysyy: “Minkä ikäinen olet?” ja vastaa “Olet ehkä opiskelija.” jos (ika >= 0 && ika <= 25) Jos vastaat yli 65 vuotias niin tulostetaan “Olet eläkeiässä”.

4. Tee ohjelma joka kysyy kaksi lukua. Sitten ohjelma pyytää: syötä a, b tai c. Tulosta kahden luvun summa, erotus tai tulo riippuen mitä numeroa painettiin.

a. + 

b. –

c. *

Syötä 2 lukua: 3 7

5. Tee ohjelma joka kysyy numeroa 0 ja 9 välillä? Jos syötetty numero on 0 ohjelma tulostaa ”painoit nollaa”, jos syötetty numero on 1 ohjelma tulostaa ”painoit ykköstä” jne.

Luokat ja Oliot

Ihminen, vene ja auto ovat luokkia. Luokasta luotua ilmentymää kutsutaan olioksi. Esim. 29-vuotias Janne ja 20-vuotias Anna ovat olioita. 

Olioilla on yleensä metodeja. Metodit ovat koodinpätkiä jotka yleensä suorittavat yhden tehtävän.

Filosofi Platonin ideaoppi voi auttaa ymmärtämään olio-ohjelmointia.  Platonin mukaan maailma voidaan jakaa kahteen osaan: aistein havaittavaan muuttuvaan maailmaan ja päättelemällä tavoitettavaan pysyvään ideoitten maailmaan. Aistein havaittavaan maailmaan kuuluu Janne ja Anne jotka ovat olioita. Ideoitten maailmaan kuuluvat ihminen, vene ja auto jotka ovat luokkia.
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public class Ihminen

{

// ihminen-luokalla on ika-jäsenmuuttuja 

// ja kolme jäsen-oliota

    public int iIka;

    public String sEtunimi;

    public String sSukunimi;

    public String sKoulutus;

    public void tulostaTiedot()

    {

        System.out.println("Ikäsi on: " + iIka);

        System.out.println("Nimesi on: " + sEtunimi + " " +     sSukunimi);

        System.out.println("Koulutuksesi on: " + sKoulutus);

    }

}

public class IhmisTestausta

{

    public static void main(String args[])

    {

       // luodaan Ihminen-olio jonka

       Ihminen ihminen = new Ihminen();

       ihminen.iIka = 29;

       ihminen.sEtunimi = "Niilo";       

       ihminen.sSukunimi = "Nörtti";

       ihminen.sKoulutus = "AMK-insinööri";

       ihminen.tulostaTiedot();        

    }    

}
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public class Auto

{

    public int iVuosimalli;

    public String sMerkki;

    public String sMalli;

    public void tulostaAutonTiedot()

    {

        System.out.println("Auton vuosimalli on: " + iVuosimalli);

        System.out.println("Auton merkki on: " + sMerkki);

        System.out.println("Auton malli on: " + sMalli);

    }

}

public class AutonTestaus

{

    public static void main(String args[])

    {

        Auto aut = new Auto();

        aut.iVuosimalli = 2005;

        aut.sMerkki = "Opel";

        aut.sMalli = "Corsa";

        aut.tulostaAutoTiedot();

    }    

}

1. Luo ihminen-luokka ja luo 4 ihmis-oliota. Tulosta ihmisten tiedot näytölle.

2. Luo Auto-luokka ja luo 4 auto-oliota. Tulosta autojen tiedot näytölle.

3. Luo nisäkäs-luokka. Nisäkkäällä voisi olla esim. seuraavia muuttujia: ika, poikastenLukumäärä, rotu, laji, pituus sekä paino. Luo myös tulostaTiedot-metodi.

4. Luo vene-luokka. Muuttujia voisi olla esim. veneenTyyppi (esim. Purjevene, soutuvene tai moottorivene), veneenMerkki, veneenMalli ja vuosimalli.

5. Luo hiiri- kissa- ja koira-luokat. Keksi sopivia muuttujia.

Public class TestaaLaskin

{

public static void main(String[] args)

{

/* luodaan Laskin-olio ja kutsutaan olion summa-metodia.   Syötetään 2 lukua summa-metodiin */

Laskin lask = new Laskin();

System.out.println(lask.summa(1, 2));

}

}

// summa-metodiin syötetään 2 kokonaislukua 

// ja palautetaan niiden summa.

public int summa(int iLuku1, int iLuku2)

{

int iSumma=0;

iSumma = iLuku1 + iLuku2;

return iSumma;

}

1. Luo Laskin luokka jossa on seuraavat metodit ja kutsu niitä Testi-luokan main-metodista:

a. double summa(double luku1, double luku2)

b. double erotus(double luku1, double luku2)

c. double tulo(double luku1, double luku2);

d. double jako(double luku1, double luku2);

2. Luo Laskin luokkaan useanLuvunSumma-metodi jonka parametriksi syötetään kuinka monta lukua halutaan summata. Kutsutaan esim. useanLuvunSumma (2) jos halutaan summata 2 lukua. Alla esimerkki-tulostus:

a. Syötä luku 1:10

b. Syötä luku 2:20

c. Summa on: 30

3. Luo Satunnaisluku luokka ja siihen arvoSatunnaisluku-metodi jonka arvo on vähingään “pieni” ja enintään “suuri” int arvoSatunnaisluku (int pieni, int suuri)

Olioiden perintä

Eläin-oliolla on sellaiset muuttujat jotka ovat yhteisiä kaikille eläimille, kuten syntymävuosi, laji, pituus ja paino. Nisäkäs perii kaikki eläin-olion muuttujat ja esittää oman ”iPoikastenLukumäärä”-muuttujan. Ihmisluokka perii sekä eläin-luokan että nisäkäs-luokan muuttujat ja mahdolliset metodit.
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public class Elain

{


public int iSyntymavuosi;


public String sLaji;


public int iPituus;


public int iPaino;

}

public class Nisakas extends Elain

{

    public int iPoikastenLukumaara;    

}

public class Ihminen extends Nisakas

{

    public String sAmmatti;

    public String sKoulutus;

}

public class Elainkoe

{

    public static void main(String args[])

    {

        Ihminen janne = new Ihminen();

        Elain el = new Elain();

        janne.iSyntymavuosi = 1976;

        System.out.println("Syntymävuosi on: " + janne.iSyntymavuosi);        

    }

}

1. Luo Elain-, Nisakas- ja Ihminen-luokat. Tee jokaiseen luokkaan ”tulostaTiedot”-metodi joka tulostaa luokkien muuttujat. Yläluokan ”tulotstaTiedot”-metodia voi kutsua komennolla super.tulostaTiedot(). Luo Elain-, Nisakas- ja Ihminen-olioita ja syötä niille tietoja. Tulosta jokaisen olion tiedot.

Kytkentä (coupling)

Kytkentä tarkoittaa moduulien välistä vuorovaikutusta. Heikko kytkentä johtaa parempaan ylläpidettävyyteen. Voimakas kytkentä aiheuttaa yleensä sen että jos yksi moduuli muuttuu niin joudutaan muuttamaan muitakin moduuleja. 

Koheesio (cohesion)

Koheesio tarkoittaa luokan sisällä olevaa vuorovaikutusta. Koheesiota on montaa eri tyyppiä. Alla huonoimmasta parhaimpaan.

1. Satunnainen koheesio (functional cohesion) Huonoin

Luokan metodit eivät liity toisiinsa. 

2. Looginen koheesio

Tehdään vain yksi asia.

Vesiputousmalli

Analyysi -> Suunnittelu -> Koodaus -> Testaus

· Analyysi on ”mitä” tehdään

· Suunnittelu on ”miten” tehdään

· Mikäli suunnittelu on riittävän yksityiskohtaista voi koodaus olla mekaanista

· Jokaisessa ohjelmassa on virheitä jotka yritetään löytää testauksessa

Prototyyppimalli

Kuuntele asiakasta -> Rakenna/muuta ohjelmaa -> Asiakas koeajaa ohjelman -> Aloitetaan taas kierros alusta

· Prototyyppimalli sopii hyvin kun asiakas ei tiedä mitä haluaa ohjelmalta

· Yleensä mallilla suunnitellaan ulkonäkö 

eXtreme Programming eli XP

· XP sopii 1-12 kehittäjän projekteihin

· sopii projekteihin joiden vaatimusmääritykset muuttuvat

· XP:ssä ei ole mitään täysin uusia työskentelymenetelmiä vaan siinä yhdistetään aikaisemmin hyväksi koettuja työskentelytapoja

· Aina pariohjelmointia tuplasti koodia mutta vähemmän virheitä

· 40 tunnin työviikko

· XP-projektissa on kolme välttämätöntä työkalua – versionhallinta- ja testausohjelmistot sekä ”build” työkalu
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