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Kunskaper

Vad kan ni redan?

Grundldggande begrepp inom programmering

Konkreta programmeringskunskaper i Python,
motsvarande t.ex.TDDD73




Objektorienterad
programmering

ERA MAL:

Fa kunskap och fdrdigheter

infor
framtida programutveckling




Utan OO har vi datastrukturer for lagring, Date-struktur
som “manipuleras utifran” av funktioner

year: 2021
int daysSinceToday(date) /—v month: 12
boolean isLeapYear(date) —t day: 31

void add(date, days) —_—

Med OO har objekt bade datalagring Date-objekt

och egen funktionalitet, egna metoder gear: 2021

= Fundamental princip: month: 12
“Objektet bestdmmer over sig sjalv” day: 31

(ingen manipulerar utifran)

=» Grunden for begrepp som drvning, daYSSinceTOdaY()
. . . isLeapYear()
overriding, polymorfism, inkapsling, ...
add(days)

En klass ar en datatyp, t.ex. Date, som anger:

Vilken information lagras i objekt av typ Date!?
Vad kan man gora med objekt av typ Date!?




Konkret ((
OO-sprak: —"~

—
Java

Java

Objektorienterad
programmering

Generella E R A M AL: Generella

sprakbegrepp: . _.. fardigheter:
Fa kunskap och fdrdigheter

Stark typning, infor Verktyg for
framtida programutveckling utveckling

Programmeringsbegrepp:

. Programmeringsvana!
Modularitet, 8 8




D
LD ekt

Studenter, inte elever

Kunskapstorstande Aktiva och proaktiva




Labbar och miniprojekt
med instruktioner

Projekt
med friare val

Egna tankar

och
3 hp (utbkat) S 3 hp
Godkint | komplettering J| LCICCHORER: 31415 | komplettering

Kurslitteratur,
info pa natet

MEDEL.:

Foreldsningar e
Hur ska ni uppna era mal? =
a ___ _j :Jﬁﬁikt
Automatisk kodinspektion Inlamning Handledare
for att hitta Feedback att fraga och diskutera

forbattringsmojligheter Gl a1y med




Forelasningar

Introduktion

=

Fo 1-2: Kursinfo, labbinfo, Java for Python-programmerare
Utan objektorientering: Anda mycket nytt...

Objektorienteringens grunder

Principer och begrepp
Konkret anvandning av OO

i Java

Grafiska granssnitt

med komponenter och Sammansatta datatyper: Listor, ...

hdndelsehantering

Funktionalitet i Java

Signalera och hantera fel
Text, /O, ...

Projektinfo

Valja projekt, ...

Mer objektorientering
Principer for "bra" programkod
Ateranvandbara designmonster

Bonus (nasta period)

Overkurs for de som vill veta mer
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Om forelasningarna

Forelasningarna utgar fran forkunskapskraven
Ni som har programmerat i Java forut:
= Titta pa innehallet pa forhand

= Kan redan =>» kanske ldsa istallet for att ga till forelasningen

= Tillrackligt mycket nytt/osakert:
Kom hit — och var beredda pa att vissa avsnitt kanns langsamma

Ovriga:

= Tveka aldrig att stoppa forelasningen och fraga!

Bilderna innehaller mycket text

Vanliga kommentarer:
= Bra att man kan lasa efterat, kan forsta sammanhanget

= Kanns ibland som att forelasaren laser innantill



Blockschema
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Vecka 4

mandag |tisdag
08-10
10-12

13-15
15-17
17-19
19-21

onsdag [torsdag [fredag

Vecka 5

08-10
10-12

mandag |tisdag

Vecka 6

mandag |tisdag
08-10
10-12

13-15
15-17
17-19
19-21

onsdag |torsdag [fredag

13-15
15-17
17-19
19-21

Vecka 7

08-10
10-12

mandag |tisdag

13-15
15-17
17-19
19-21

onsdag |[torsdag |fredag

Ibland 8-10, 17-19



Steg 0: Labbanmalan

Snarast:
Anmalan till steg 11 WebReg, enskilt

8 grupper (A-B-C-D-E-F-G-H), olika labbtider:
DIA=> AB
DIB=> (D
DIC=> EF
Ul=>» G,H
Kogvet, bvriga=> A, B, E, F



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

Vecka 3

Vecka 4

Vecka 5

Vecka 6

4 |abbar, enskilt
Lugnare, forelasningstakt styr:
Gor klart i tid!

Steg 2: Fortsattning, miniprojekt

Vecka 7
Vecka 8

Vecka 9

1 miniprojekt, enskilt
Tyngre, mycket att hinna med

Steg 3: Utforska, skapa ett eget projekt!

Vecka 10
Vecka ||
Vecka 12
Vecka 13

Vecka 14
Vecka 15
Vecka 16
Vecka |7

Grupper om 2 rekommenderas
Slut mitt i perioden:
Andra kurser att fokusera pa!



Uppfaljning
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Begrepp

U:
TDDDS80 (11 hp)

Mer programmeringsvana! Mobila och sociala applikationer / Java

D, U:
TDDD86 (11 hp)
Datastrukturer, algoritmer och programmeringsparadigm / C++

TDDB68 Processprogrammering och operativsystem / OO
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Kursutveckling

Nytt for i ar:

Omarbetning av foreldasningar

= Stromlinjeformning, mer fokus pa de allra viktigaste begreppen

= Mer fokus pa bra programmering, hur man anvénder det nya pa basta satt
(utgangspunkt i vanliga misstag och kompletteringar)

Mer tid for grundlaggande labbar: 3+3 HP istillet for 2+4

= Onskat av studenter + oss

= Mer 6vning pa vissa nya begrepp och tekniker \

= Mer 6vning pa bra programmering \\\\ \ /

Designmonster flyttade fran projekt till labbar ﬂ
= Knepigt att genomfora sjalv for forsta gangen /// . \\ N

Extra redovisningstillfdallen for labbar

= Enbart redovisning — aven majligt pa vanliga labbar, men handledning prioriteras



jonkv@ida




Bakgrund:

Varifran kommer Java? Varfor anvanda det?
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Historia: C (++

1960-talet: CPL = BCPL = B

v
1969-1973: C =» skrev om delar av Unix-kirnan

i
1978: K&R C - "The C Programming Language"

av Kernighan & Ritchie
i

1979: C with Classes — OO-finesser fran Simula J
(Bjarne Stroustrup)

5
1983: C++ — Vidareutveckling

"C++":

"C=C+1"

1985: The C++ Programming Language (bok)

|

1989: C++ 2.0
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Historia; Oak 1

1990: Sun Microsystems paborjade projekt StarSeven

Avancerad interaktiv "multikontroll”’: TV, video, satellit, ...
= Touchskdrm, dra program i listan till en video, ...

= Tradlost ndtverk
= Unix-OS




Historia; Oak 2

Ville ha ett objektorienterat programmeringssprak
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C++ sags som problematiskt

James Gosling utvecklade sitt eget: "C++ ++ - ="
= Omdopt till "Oak"

199 1-1994:
= Skapa spinoff-foretag

= Bygga, programmera, demonstrera

= Ga i konkurs




Historia; Oak 3
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Hitta en annan anvandning!
1994: WWW pa gang
Nov 1993: 500 WWWV-servrar!
Okt 1994: Netscape Mosaic 0.9!

Webben var valdigt statisk

= Interaktivitet! Formular!

= JavaScript? Slutet av 1995...
= Flash? 1996...

Oak passade perfekt!

= Portabelt, plattformsoberoende

= Bra stod for natverkskommunikation

Spraket doptes om till Java

= Manga arv kvar fran C++, C,
till och med B (1969)

' The Online Handbook

File Edit Yiew Go Bookmarks Options Direckory Help
oo |y | (G| B | 3| @
Back |Forwerd| Home | | Reload | imeges Open | Find
- h 1, I 1 e
Location: | ht[p:”wp netscape.c ] hlml} f,:? l
Guided Tour | What's New ] Questions | Met Search Met Directory | Mewsgroups | &"
NETSCAPE
HANDBOOK -
Tutorial
Ezsentials
Want the Netscape MNawigator essentials for a quick start.
Heartwarming introduction
Hardly know a darn thing and wish to read a heartwarming introduction.
Learn Metscape
A ready to learn MNetscape to bnng the Internet to my curious eyes. =
o o

C_:__./______,

Java
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Varfor Java?

Varfor Java, nar det finns sa manga OO-sprak?

(aIIt ar ob]ekt) procedurella aspekter OO-utoknlngar
Scala, Smallalk, Eiffel, Java, C++, CH, Python, c Og‘gzr;’(') gg (;ilﬁe/(g AP
Ruby, JADE, Emerald, ... VB.NET, ... ’ ’ ’

Allgemeiner Berichts-Aufbereitungs-
Prozessor

Objektorientering kan ocksa kombineras med andra paradigm!

Haskell++ (t.ex.) ar funktionellt + OO



Varfor 2

Inte Python igen...
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Vi behover breda kunskaper, skilda perspektiv!

...Lar dig atminstone ett halvt dussin olika programmeringssprak.
Peter Norvig (2001) Teach Yourself Programming in Ten Years.
http:/Inorvig.com/2 | -days.html
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Ett av de mest anvanda OO-spraken,i manga omraden

Webapplikationer GO (\)g[e

Android-appar (med nagra skillnader) W'A'UF

Rank of top languages on GitHub.com over time

Viktiga delar av Googles system

1 wes Javascript

2 / Java

Java
3 Ruby R u by
4 ~  PHP
2 5 Pythor Pyth O n
6 ~ css C S S
: AN o CH+
N
a S o CH
9 \\Perl Objective-C C C
- Emar:...s Lisp VimL Shell HT.I\.-'IL H T M L
2008 2008 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Year

Source: GitHub.com



GitHub + Stack Overflow

RedMonk Q315 Programming Language Rankings
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SaL
XML
Visual Bagigyyap
Swift
; Shell
redpni Powershell
ssembly Groovy =
i Clojure
[ Cud ColdFusion gp
3 uda
c Ada F# Lua )
= CoffeeScript
z Erlang
a2 »
= AppleScript
[=]
= Mathematica ;
] Emacs Lis
6 Common Lié%Caml 3
x XQuery
[
LE D Puppet
L=
g Autolt "
= AGS Script ulia _ _
kS . Objective- Haxe ActionScript
E.% DOT Cog aEllimir
) OpenEdge fEL Tex
R Kotlin
Xtend im
Game M%é@fﬁanguage ;
Nemerle Eiffel _ _
Pure Data ) LiveScript
B nesC  SuperCollider Logos
Nimr}édaae M PureScript
SourcePawn
Gosu
il BlitzBasic
Slash SQF VimL

Popularity Rank on GitHub (by # of Projects)
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Manga likheter med andra vanliga sprak
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...men "enklare grunder" an manga av dessa

http://www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html

P.osition P.osition Language I?\atings
jan-15 jan-16 jan-15
2 I Java 16.703%
I 2 C 15.528%
4 3 C++ 6.953%
5 4 c# 6.705% foljare
8 5 Python 5.045%
6 6 PHP 3.784%
|6 7 Visual Basic .NET 3.274%
7 8 Javascript 2.613%


http://www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html

Varfor 5

Manga egenskaper passar bra for undervisning

Mindre omfattande Jamforelsevis Skrapsamling,

an vissa andra sprak ’latt att analysera” minnesskydd

"C++ is designed to give the
programmer choice, even if
this makes it possible for the
programmer to choose
incorrectly"

Bra utvecklingsmiljoer, Svdrare att gora fel,
avancerat stod ldttare att hitta fel

Stort

Fungerar pa manga
klassbibliotek

plattformar

Funktionalitet som

C# mer bundet till Windows .
finns averallt




Introduktion till Java

— for Pythonprogrammerare



Tvd sammanhdngande delar

Forelasning |-2: Labb I:

Allman orientering, Prova pa,
teoretisk kunskap fa praktisk

erfarenhet

En forsta kansla for Forsta i detal
skillnaderna hur spraken skiljer sig




Madnga nya begrepp, allt beror pa allt annat...

Forenkling:
Borja med Java utan objektorientering,
fokusera pa de andra skillnaderna

Anda lite knepigt:
Java forutsatter objektorientering, klasser, ...

Kompromiss:
Anvand vissa nyckelord utan att riktigt forsta dem an...



Python och Java:

Skillnader i mal och "filosofi”
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Skillnad i mal och “filosofi”

% /s
Enkelt att skriva sma program Fokus pa storre program
Ska vara latt att komma igang med OK om det kraver lite mer

att komma igang

Mer fokus pa prestanda (!)

C—/)
-
Q://

Har mdnga konsekvenser!
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Kod pa toppnivén (1)

Java:
All kod ar i en klass,
alla satser i en metod (funktion)

HelloWorld.py HelloWorld.java

public class HelloWorld {
public static void main(String[] args) {
print("Hello World") System.out.println("Hello World!");

}

Kod pa toppniva kors ) main() startas

Python:
Kod kan skrivas pa "toppnivan”

.o "my e . n oo LLE P "
nar man "kor filen nar man kor klassen

Mer "overhead" runtomkring
Enkel uppgift — enkel kod Marks mindre i storre program!
Har vissa fordelar...

klass = class
metod = method



Interaktivitet

o

(1)

Python kan koras med kod sparad i en fil...

File Edit Options Buffers Tools Python Help

emacs@minadidadiuse. 0 &

7 E= b 4 @ vo L4 % |§| Gis ;E‘E‘

def firnd_root():

printl “Thiz program triss o Find the squarse root of a hueber, ™)
% = evallinputl “Exnter & mumber: 1)

quess = w2

for- i in range(5)
quess = |gues]
print{guess)

find_root()

~1i— newton.py Al

zazad <23> python3 newton.py
This program tries to find the square root of a number.
Enter a number:

2

1.5
1.4166666666666665
1.4142156862745097
1.4142135623746899
1.414213562373095

jonkv@ida
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Interaktivitet (2)

...eller i interaktivt lage

Terminal

Arkiv ERedigera Visa Terminal Flikar Hjalp

zazad =42> python3
Python 3.2.2 (defau
[GCC 3.4.6] on sung >>> 2+3

Type "help", "copyr| §
EigEllﬂfﬂrmatan i 5SS 2+4*5—6
16
>>> print("Hello world!")
Hello world!
>>> def greeting():
... print("Nobody expects the Spanish Inquisition.")
... print(”Our chief weapon is surprise... and fear.")

>>> greeting()
Nobody expects the Spanish Inquisition.
Our chief weapon is surprise... and fear.




Interaktivitet (3)
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Java har inget interaktivt lage!
Skriv dlltid kod i en fil

Fil: Newton.java

public class Newton {
public static void findRoot() {

System.out.println("This program tries to find...");

System.in.read......;

double guess = x/2;

for (inti =1;i<5;i++) {
guess = (guess + x/guess) / 2;
System.out.println(guess);

}
}

public static void main(String|[ ] args) {
findRoot();

}



Interaktivitet (4): Explicit kompilering

3
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Java har explicit kompilering — ett extra steg

Vid utveckling

Bytekod (binart

Kallkod i Java mellanformat):

(text): Kor.npilator: Newton.class
Newton.java javac'
Newton.java

Standardiserat,
kan distribueras

Vid korning

Bytekod (binart
mellanformat):
Newton.class Virtuell maskin:

java Newton
Standardiserat,

kan distribueras



Interaktivitet (5)

Nara samband...
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Ingen
interaktiv
prompt
- N
. Ingen
Explicit S kod
kompilering pro&ramico
| ~ pa toppnivan
\\ - PR

S— _—




Python och Java:

Skillnader i ytlig struktur




Syntaxskillnader

# Vad ska vi skriva har? // Vad ska vi skriva har?

\-;)
i
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/* En lang kommentar
som kan stricka sig
over flera rader */



Syntaxskillnader

public class Newton {

All kod maste ligga i en klass...

Det som ingar i klassen
laggs inom { ... }
(Java bryr sig inte om indentering!)

3
(@
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Namnstandard for klasser:
VarjeOrdHarStorBokstav
JavaTest,ArraylList, ...

Unicode — kan anvanda
2,0, mX A0
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Syntaxskillnader

public class Newton {
def find_root(): public static void findRoot() {

Just nu vill vi inte anvanda objekt
Anda maste metoder vara inuti klasser

public =
vem som helst far anvanda

static =
behover inget objekt av typen Newton
("vanlig funktion, inte objektorienterad")

} void 2

returnerar inget varde (procedur)
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Syntaxskillnader

public class Newton {
def find_root(): public static void findRoot() {

Klamrar runt metodens kod:{ ... }

Namnstandard:
storBokstavUtomForstaOrdet
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Syntaxskillnader

Fil: Newton.py Fil: Newton.java

public class Newton {
def find_root(): public static void findRoot() {
print( ) System.out.println( );

Python-strangar: Java-strangar:
"Hello" eller 'Hello' "Hello"

Jamforelse: strl == str2 Jamforelse: strl.equals(str2)

Apostrofer kan anvandas
for enskilda tecken: 'H'




Syntaxskillnader

3
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Fil: Newton.py Fil: Newton.java

public class Newton {
def find_root(): public static void findRoot() {
print( ) System.out.println( );

Utskrift r en metod, "printin’,
i ett objekt, "System.out"
=» Mer info senare!

Semikolon efter satser

Radbrytning racker inte!

Vi indenterar for lasbarhet
Ignoreras av spraket

public class Newton { public static void findRoot() { System.out.println( ); }}



9
jonkv@ida

Syntaxskillnader

public class Newton {

def find_root(): public static void findRoot() {
print( ) System.out.println( );
x = eval(input( ) -

Java ar mindre anpassat for
"textprogram"

Enklare att visa en dialogruta
(kommer pa labben)
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Syntaxskillnader

public class Newton {

def find_root(): public static void findRoot() {
print( ) System.out.println( );
x = eval(input( ) ol
guess = x/2 double guess = x/2;
Va? Det kan vil datorn fatta sjilv? Variabler maste deklareras:
’ "Har kommer en ny variabel"
Ja, men tank om du skriver guss nasta gang. (annars sager kompilatorn
Mer att skriva men extra sakerhetsbalte. att "guess finns inte")
Va? Det kan vil datorn fatta sjalv? Java har explicit typning:
’ Ange alltid vilken typ en
Delvis, men det har ocksa nackdelar. variabel ska ha

Vi aterkommer till typning nista gang! (double = "decimaltal")

deklarera = declare
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Syntaxskillnader

public class Newton {

def find_root(): public static void findRoot() {
print("This program tries to find....") System.out.println("This...");
x = eval(input("Enter a number: ")) ol
guess = x/2 double guess = x/2;

Namnstandard:
storBokstavUtomForstaOrdet
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Syntaxskillnader

Fil: Newton.py Fil: Newton.java

public class Newton {

def find_root(): public static void findRoot() {
print( ) System.out.println( );
x = eval(input( ) -
guess = x/2 double guess = x/2;
for i in range(5): for (inti =0;i< 5;i++) {

Heltalstyp: int

Annan loopsyntax: (start; villkor; steg)

Deklarera heltali =0

Sa lange som i <5 {
Utfor "kroppen” av loopen
i++ (Oka vardet pa i)

}
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Syntaxskillnader

public class Newton {

def find_root(): public static void findRoot() {
print( ) System.out.println( );
x = eval(input( ) -
guess = x/2 double guess = x/2;
for i in range(5): for (inti =0;i< 5;i++) {

Loopens kropp laggs ocksa
inom klamrar { ... }

Efter klamrar: Inget semikolon




Syntaxskillnader

public class Newton {

&y
9
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def find_root(): public static void findRoot() {
print("This program tries to find....") System.out.println("This...");
x = eval(input("Enter a number: ")) ol
guess = x/2 double guess = x/2;
for i in range(5): for (inti =0;i< 5;i++) {
guess = (guess + x/guess) / 2 guess = (guess + x/guess) / 2;

Nu ar guess redan deklarerad!
Manga operatorer liknar Python...




Operatorer i Python och Java

3
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Raknesatt:;
Upphoijt till:

+-*/%

X%

Division avrundad nedat: //

Jamforelser:
Olikhet:

Tilldelning:
Tilldelning:
Tilldelning:

Bitoperatorer:

Villkor:

=='=><>=<=
<>

= 4= -= >I<= /= %:
i+=1

i-=1

& | ~ << >>
and

or

not

Samma
Anvind Math.pow(bas, exponent)
Anvind (int) (x / y)

Samma
Anviand !=

Samma
Anvand i++
Anvand i--

Samma (men finns flera)

Anvand: && Forvaxla inte med & eller |
| | IDEA varnar — forklaring i labb 1!
I



i
9
jonkv@ida

Syntaxskillnader

public class Newton {

def find_root(): public static void findRoot() {
print("This program tries to find....") System.out.println("This...");
x = eval(input("Enter a number: ")) ol
guess = x/2 double guess = x/2;
for i in range(5): for (inti =0;i< 5;i++) {
guess = (guess + x/guess) / 2 guess = (guess + x/guess) / 2;
print(guess) System.out.println(guess);
}
}

}



Syntaxskillnader

public class Newton {

i
9
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def find_root(): public static void findRoot() {
print("This program tries to find....") System.out.println("This...");
x = eval(input("Enter a number: ")) o
guess = x/2 double guess = x/2;
for i in range(5): for (inti =0;i< 5;i++) {
guess = (guess + x/guess) / 2 guess = (guess + x/guess) / 2;
print(guess) System.out.println(guess);
}
print 'Done!" System.out.println("Done!");
}
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Syntaxskillnader

public class Newton {

def find_root(): public static void findRoot() {

print('This program tries to find....") System out.println( Thls ;
x = eval(input("Enter a number: "
guess = x/2 double AN 7Pl {} avslutar sats
for i in range(5): avslutar sats for (inti =0;i< 5;i++) {

guess = (guess + x/guess)/?2 guess = (guess + x/guess) / 2;

print(guess) System.out.println(guess);

}
indentering masvingar {}
print 'Done!" System.out.println("Done!");
}

} Indentering anda viktigt

for lasbarhet!




Funktioner
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Pythons funktioner pa toppniva kan "emuleras” i Java

Anvand en public static-funktion

Ange alltid returtyp

Bara till vi har Fil: Newton.java Om inget returneras: void
hunnit ldsa public class Newtoy
om objekt! public static int"findRoot() {

System.out.println( );

System.in.read......;

double guess = x/2;

for (inti =1;i<5;i++) {
guess = (guess + x/guess) / 2;

}

return guess; Returnera varde med return

}

public static void main(String|[ ] args) {
System.out.println(findRoot());

}




Mer Java:

Villkorssatser




Villkor: if

3
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if condition: if (condition) {
statementl statementl
statement? statement?
}

Python
if condition: if (condition) {
statementl statementl
statement?2 statement?2

else: } else {
statementl statementl
statement?2 statement?



Villkor: if (2)

an
I
jonkv@ida

if condition: if (condition) {
statementl statementl
statement? statement?

elif condition2: } else if (condition2) {
statementl statementl
statement? statement?

elif condition3: } else if (condition3) {
statementl statementl
statement? statement?2



Test av samma uttrycks varde
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Har jamfor vi vardet pa x+y

if (x +y==0){
System.out.println( );

Jelseif (x +y==1 || x+y==2){
System.out.println( );

}elseif (x +y==3) {
System.out.println( );
System.out.println( );

} else {
System.out.println( );

}

med nagra kanda konstanter...

konstanter = constants
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Satser: switch

Kan goras med en switch-sats!

itch
switch (x +y) { Fungerar for heltal, strangar

case (: och enum-konstanter
System.out.println( );

case 1:

case2: Flera fall (1 och 2)
System.out.println( ); ger samma kod att utfora
break;

case 3:
System.out.println( );
System.out.println( );
break;

default: <« Frivilligt:-Vad hander
System.out.println( ); nar inget av fallen passar?




Satser: switch med fallthrough
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switch (x + y) {

case O:
System.out.println( );
break;
case 1:
case 2:
System.out.printin( ) Inget ‘break’ har,
case 3: . sa vi fortsdtter in i nasta fall
System.out.println( );
break;
default:
System.out.println( );

Fallthrough kan forvirra — oftast bra att skriva pa annat satt!




Kommande foreldasningar:

Explicit typning: | Java och mdnga andra sprak
Mer kursinformation och labbinformation

Objektorientering...
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