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Mer om labbarna



Steg |: Grunder, labbmiljo, era forsta Java-program

vi
v2
v3

Labbfokus

Introduktion till enskilda begrepp

3 labbar,
enskilt

Variabler och deklarationer
Kontrollstrukturer
Klasser och objekt

Arvning



Steg |: Forkunskaper

vl Fo |:Intro, Java \
vl Fo 2:]ava, typning
vl Fo 3:Intro till OO \

v2 Fo 4:Viktiga begrepp

Labb 1

Labb 2

v2 F6 5: Arvning

v2 F6 6: Arvning, begrepp

Labb3

v3 F6 7: GUI 4
v3 F6 8: "Rita" Minimal anvéndning,
v4 F6 9: Collections/Generics forklarasi labben

v4 Fo 10: Desighmonster

v? Fo x:Text, strangar r

P Frdga gdrna assistenten!

v? Fo x: Exceptions 4




Steg 2: Fortsattning, storre labb
v4

= 11abb, 2.5 vecker, iﬁt
enskilt T f

vb
Skriva ett storre sammanhangande program - Tetris

Programmering - hur delar man upp projektet i rimliga steg ?
Modellering - hur delar man upp koden i klasser ?
Enklare grafiska granssnitt

Mindre om enskilda handgrepp — mer om /fur vi ska lanka



Tetris
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Modellera enskilda objekt:
Spelbrade
"Brickor" med form och farg — generell modell
Visare for spelbrade

Modellera sammanhang:
Hur vet "visaren" nar nagot har andrat sig?

Monster:
Model-View-Controller

Visualisering och GUI:
Enkelt, med text
Grafiskt — "rita" block
Menyer, tangentbordshantering, ...

Observer

Spelmekanik:
"Driva" spelet med en timer
Hantera spelets regler

Rotation av brickor, ... Ménster:
Highscorelista Singleton, Strategy




Steg 2: Forkunskaper

vl FO |:Intro, Java

vl FO 2: Java, typning

vl Fo 3:Intro till OO

v2 Fo 4:Viktiga begrepp

v2 F6 5: Arvning

v2 F6 6: Arvning, begrepp

v4:Labb 4 del 1

v3 Fo 7: GUI

v3 Fo 8: "Rita"

v4 Fo 9: Collections/Generics -

v4 Fo 10: Designmonster

vo+:Labb 4 del 2

v? Fo x:Text, strangar

Minimal anvdndning, forklaras

v? Fo x: Exceptions

Fraga gdrna assistenten!




Deadlines

\:I)
jonk\)@ida

Deadline for Tetris:

"Normal inlamning" Stor labb - jﬂhba hart!
= 150224 / 150225 beroende pa grupp Inte bara Schemalagd tld

= Darefter gar vi over till projektgrupper

Senare inlamning (lab 1-4) SChEITIahgd tld ar tl" fDI'
= Pask, nagon gang 150407 — 150410 fragor 0E|'I redowsmngar

Extratillfallen
= |50817-28
= [51019-22
= [60104-15

Darefter:

= Nasta ars kurs



Kvalitet:

\Vad bryr vi oss om?




Nér &r ett program (en inlamning) bra?

Nar koden “qor vad den ska” ?

\[J]

Nar koden visar att ni vet vad ni gor!



Kvalitet (1)

Ser det ut sa har,
blir vi misstanksamma...

jonkv@ida




Kvalitet (2)

Har ni kopplat sa har, ar det farligt...

jonkv@ida




jonkv@ida

Kvalitet (3)

Ser det ut sa har, undrar vi vad ni egentligen har gjort

Aven om ni faktiskt fick lampan att lysa




Orsak och verkan

=
jonkv@ida

Programmet funge. .

. . lag kan programmera!
(ger ratt utmatrinz, ..., 5 Pros

Programmet fungerar
(ger ratt utmatning,...)
Jag kan programmera!
Programmet ar valskrivet,
Jatt att forsta,
valstrukturerat, ...

Jag forstar varfor
jag gor pa ett visst satt




Kvalitet: Fokus

3
jonkv@ida

Skriv bra kod!
Lattlast
Bra namngivning
Strukturerad, modular

Valdokumenterad och kommenterad — dar det behovs mest!

Extremt viktigt for:
Hur programmet kan utokas i framtiden
Hur andra kan forsta programmet

Hur robust det ar nar fel uppstar

Utveckling ar ofta 20% av arbetet...

Underhall ar 80%!




Kvalitet: Icke-fokus

Inte fokus pa petitesser

o
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Indenteringsstil, ...

WE'VE JUST
FINISHED A 6-HOLIR-
MEETING. IT WAS
REALLY HARD. WE
WERE SHOUTING AMD

FIGHTING.
BUT AT THE END WE WE USE BLANES AND
CAME TO GREAT! NOT TABS FOR
A DECISION. WHAT HAVE YoU INDENTATION,

1“‘ il

CECIDED?

12 A

I 4

ONE YEAR IN A IT PROJECT - PAY &

HOW DO YOU KNOW YOLIR PROJECT IS ON-TRACK? (PART 2)
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