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Kursbeskrivning (Studiehandboken)

“Kursen behandlar principer for objektorienterad programmering,
objektorienterad  programmering i Java, objektorienterad
modellering med UML samt designmonster.

Kursens huvudsakliga innehall:

Programmering i Java inklusive biblioteksanvandning, modellering
med UML, principer for god objektorienterad design, designmonster.
Laborationer i Java, uppgifter i UML.”



Larandemal (Studiehandboken)

Efter kursen ska studenten kunna:

» forklara och anvanda begrepp inom objektorienterad
programmering

« anvanda objektorienteringens principer vid programmeringsarbete

« anvanda UML-klassdiagram for att pa ett 6verskadligt satt planera
och dokumentera eget programmeringsarbete

* |asa och forsta UML-klassdiagram

 redogora for nagra vanliga designmonster samt kanna igen
situationer dar de bor anvandas

« utveckla objektorienterade program i Java

 anvanda Javas biblioteksklasser och ramverk.



Kursupplagg

* Forelasningar
- (14+48) x 1h (45 min)
— tar upp teori, principer, terminologi
« Ovningar
- (4+3)x 2h
- tar upp Javasyntax, praktiska exempel
 Labbar
- (7+5) x 2h x 2 grupper (+ stor del egen tid)
- Mindre objektorienterade programmeringsuppgifter

- Ett lite storre projekt



Labbar

« 5 labbar for betyg E eller C, en extra labb for A

« Labbarbetet utfors parvis, bada ansvarar for resultatet

« Labbtid ca 3x2 h per vecka, for handledning & redovisning
« Eget arbete troligtvis ca 10 h per vecka

« Utgor det storsta kursmomentet, sett till nedlagd tid

« Varje labb redovisad i tid ger 1 bonuspoang pa E-delen pa
tentan, maximalt 5 bonuspoang, giltiga till nasta kursomgang
(dvs for en tenta + omtenta).

« (delvis) felaktiga Iosningar accepteras inte!



Labbar

» Introduktionslabb
 Knappar och Applets
« XML

e Simulering, Grafik
 Webblasare

 Designmonster



Projektuppgift

« En lite storre labbuppgift, egen planering

« |M, skickar meddelanden mellan datorer

« Basuppgift for E, valj till extrauppgifter for C, B eller A
« Labbarbetet utfors parvis, bada ansvarar for resultatet
« Labbtid ca 2 h per vecka, for handledning

 Forst redovisas en projektplan med UML, vilken kan ge en
bonuspoang pa tentan (ca v.5)

« kod + funktionalitet redovisas senast v. 8 for en bonuspoang
pa tentan



Hederskodex

Regel 1: Alla ansvarar vid arbete i grupp

Vid grupparbete har alla i gruppen ett gemensamt ansvar for
arbetet.

Manga uppgifter gors i grupper om tva eller fler studenter.

Vid arbete i grupp ar samarbete inom gruppen naturligtvis tillatet.
Varje gruppmedlem ska bidra till arbetet pa ett rattvist satt. Alla
gruppmedlemmar ska, var for sig, kunna redogora for hela
uppgiften och hela I6sningen.
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Hederskodex

Regel 2: Redovisa arligt hjalp som erhallits och kallor som anvants

Om det finns delar av I6sningen som studenten inte gjort sjalv, s& maste studenten goéra
examinerande larare uppmarksam pa detta.

| manga sammanhang ar det naturligt att anvanda sadant andra har gjort. Vid programmeringsuppgifter kan det
vara naturligt att anvanda fardiga exempel som finns i kurslitteraturen eller som kursledningen tillhandahallit.
Detta ska tydligt redovisas, till exempel i form av kommentarer i koden. Nar man skriver rapporter/uppsatser ar
det naturligt att anvanda olika typer av kallor och dessa ska da redovisas i form av referenser och en
kallférteckning (direkta citat maste explicit anges). Den som utnyttjar en idé som harstammar fran en annan
person ska tydligt redovisa varifran idén kommer. Detta galler aven idéer som féormedlats muntligt, exempelvis
vid diskussion med andra studenter.

Nar man kor fast pa en (programmerings-)uppgift kan man behdva be en handledare eller en kamrat om hjalp
med felsokning eller tips. Det ar tillatet, men hjalpen ska tydligt redovisas, till exempel i form av kommentarer i
koden eller i labbrapporten om det galler mer an nagon enstaka kodrad eller mening. Den som sdker hjalp med
att I0sa sin uppgift ska gora det i syftet att Oka sin forstaelse, inte i syftet att snabbt och enkelt klara av uppgiften.

Tanken ar naturligtvis inte att studenterna ska leva i ett vakuum och inte fa diskutera sina uppgifter med sina
kamrater. Diskussioner kamrater emellan uppmuntras, men efter diskussionen ska var och en goéra sin egen
I6sning. En student som, enligt examinerande larares beddmning, gjort alltfor liten del av I6sningen sjalv har inte
presterat tillrackligt for att kunna godkannas pa det aktuella kursmomentet



Hederskodex

Regel 3: Kopiera inte fran andras losningar

Varje student ska skriva sin egen text (egen programkod).

Kopiering av text (eller programkod) fran andras losningar
ar forbjuden oberoende av kalla. Kopiering av text (eller
programkod) ar inte tillaten aven om texten (eller
programkoden) skrivs om sa att ytstrukturen ar olika men
innehallet ar detsamma. | vissa kurser anvands ett program
som beraknar likheten mellan olika l[osningar till samma

uppgift.



Hederskodex

Regel 4: Var beredd att redogora for hela [6sningen

Varje student ska vid muntlig examination kunna redogora
for hela uppgiften.

Varje student ska vid muntlig examination kunna redogora
for hela uppgiften och hela I6sningen (aven de delar som
studenten eller gruppen inte gjort sjalv) det galler alltsa att
vara palast vid redovisningen.



Ovningar

 Ger praktiska demonstrationer i Javaprogrammering och
UML-diagram

« Mojlighet att stalla fragor av praktisk natur

« Kommer att ga igenom moment som sedan kommer pa
labbarna

« Tva ovningsgrupper (Christian & Max)



Examination

. Lab1 (2hp)

- 5 labbar som gors antingen till E- eller C-niva

- Labbar gjorda i tid ger bonuspoang till tentan

- 6:e labb for A, tillsammans med 5 C-labbar
 Ten1 (2hp)

- Tenta, med en E-del som kraver hog andel ratta svar,
samt problemdel for hogre betyg (mars 2016)

 Lab2 (2hp)
- Sjalvstandigare programmeringsuppgift,

- |6st grunduppgift ger E, extrauppgifter for hogre betyg.



Betyg

Betygen pa varje delmoment kan ge A, (B), C, (D) eller E.
Slutbetyget satts som ett aritmetiskt medelbetyqg.

E ges vardet 1, D ges 2, C ges 3, B ges 4 och Ages 5.

Medelvardet avrundas till heltal, och ett avrundat medel pa 1 ger
betyg E, 2 ger betyg D, 3 ger C, 4 ger B och 5 ger A.



Litteratur

 Labbanvisningar: Alla finns pa kurshemsidan under
Laborationer

 Forelasningar och ovningar: | princip allt material fran
undervisningen kommer att goras tillgangligt pa
kurshemsidan.

« Webben: Utover forelasningar och labbanvisningar kommer
varje avsnitt att forses med lankar till relevant lasning pa
natet. | forsta hand kommer vi att hanvisa till Oracles Java
Turorial, samt Java SE 8 APIl. For den som kommer ihag
Python fran ettans kurs och vill ha Java forklarat ur ett
pythonperspektiv foreslas Java for Python Programmers av
Bradley Miller.



Programmeringsparadigmer

Lagnivasprak:
Maskinkod (binarkod)
Instruktioner som kan utforas direkt av processorn

Exempel: b0 61 // Lagrar vardet 97 i AL-registret

Assembler (50-talet)
Nara maskinkod, men lattare for manniskor att lasa

Exempel: MOV EAX, EBX // lagrar vardet fran register EBX i
register EAX



Programeringsparadigmer

Procedurella sprak (sent 60-tal, 70-tal)

Kommandon kan packas i procedurer, man skriver hur man vill att
maskinens tillstand skall andras. Programmet kompileras till maskinkod
innan det kan koras.

Exempel: Fortran, Cobol, (Python), C

float mean(float a, float b){
return (a + b)/2;

}

int main(){
float c;

c = mean(1l7, 55.3);



Programmeringsparadigmer

Funktionella Sprak (70-tal)

Program uttrycks som matematiska funktioner som ska
utvarderas

Exempel: Scheme, Haskell, (Python), Common Lisp:

(defun mean (A B)

"Compute the mean of A and B."
(/ (+ A B) 2))

(mean 17 55.3)



Programmeringsparadigmer

Funktionella Sprak (70-tal)

Program uttrycks som matematiska funktioner som ska
utvarderas

Exempel: Scheme, Haskell, (Python), Common Lisp:

(defun mean (A B)

"Compute the mean of A and B."
(/ (+ A B) 2))

(mean 17 55.3)



Programmeringsparadigmer

Objektorienterade sprak (70-tal)

Programdelar kapslas in i objekt, som innehaller datafalt och metoder som verkar pa
objekten

Exempel: Simula67, SmallTalk, C++, (Python), Java:

public class 2DVector extends AbstractVector{
private double x,y;
public double getMean(){

return (x+y)/2;

double mean = My2DVector.getMean();



Objektorientering

Motiverat av allt mer komplexa programmeringsprojekt.

Programkomponenter lagras i “objekt”. Hur dessa ser ut inuti
doljs fran resten av programmet. Man kan interagera med objekt
med hjalp av publika metoder.

Underlattar modular design, och utbytbara programkomponenter.

Exempel: Ett objekt kan inehalla en bild, och som programmerare
behover man inte veta vilket format bilden ar lagrad i for att kunna
skala om den till en annan storlek, utan man anropar bara t.ex:

minBild.getScaledInstance(width, height, hints)



Terminologi

Mallar for hur objekt ska skapas kallas klasser
Man sager att objekt ar instanser av klasser
Ex: objektet ZGF 123 ar en instans av klassen Bil

Klasser (och Objekt) har falt som rymmer data (egenskaper), och
metoder som kan anropas for att utféra nagot.

Ex: Klassen Matris har
- falten: antal rader, antal kolumner, elementen

- metoderna: transponera, invertera, singularvardesuppdela, ...



Terminologi

Om en klass B ar en forfining eller delmangd av en annan klass
A, sa sager man att B arver fran A.

Ex: klassen Rotation arver fran klassen Matris, vilket betyder
att den delar vissa egenskaper med alla andra matriser.

Om en klass B har ett antal egenskaper som beskrivs i ett
granssnitt C, sa sager man att B implementerar C.

Ex: klassen Rotation implementerar Inverterbar, vilket

innebar att den tillhandahaller en metod for att generera en
Invers.



Terminologi

Vi hanvisar till falt i ett objekt med punktnotation:

EX: song.composer

Ett falt i ett objekt, kan i sig vara ett objekt, da kan vi skriva langre
uttryck for att hanvisa till nagot.

EX: song.composer.name

Metoder anropas pa liknande vis, men tar (eventuellt tomma)
argument ocksa:

EX: song.convertToMP3 (bitrate)



FOr battre Overskadlighet kan man anvanda UML for att

producera en grafisk representation av klasser och objekt.

Ljudinspelning

+artist ; Musiker
—angd : Tid

+spela()
+bytVolym(vol:float)

+ Publik (Public)

- Privat (Private)

~ Paket (Package)

# Skyddad (Protected)
Statisk (Static)



UML

Media Visbar
—datum: Tid +visaBild()
- v
+spela() _-" L7 ‘
, - s |
+pausa() - - PR |
- -
- 7 |
” < I
s I
”
P |
Film Ljudinspelning Person
+codec : Codec +codec : Codec —namn: String
—storlek : int —volym : float
+visaBild()
+textning(val:bool) +bytVolym(vol:float) +SMS(med:String)
+bytStorlek(storl:int) +tillRing(bitRate:int)
+visaBild() +visaBild()




Java

Varfor lara sig Java?

Java ar ett av varldens vanligare programmeringssprak, val
understott och dokumenterat.

Man kan fort skriva program som kan koras “var som helst”.

Java ar ett relativt enkelt sprak for att lara sig objektorientering,
tillrackligt likt t.ex C++ eller C# for att underlatta inlarning av
dessa.



Java

Skapades 1995 pa Sun Microsystems, ags och utvecklas numera
av Oracle.

Java anvands idag framst i applikationer med grafiska
anvandargransnitt, som ska kunna koras pa manga olika
platformar. Exempel:

Menysystemet pa Blue Ray-skivor
Program till mobiltelefoner (Android)
Matlabs grafiska gransnitt

IDE:erna Eclipse, Netbeans, IntelliJ



Java

Ett objektorienterat javaprogram bestar av ett antal objekt som
ber varandra att utfora olika saker, genom att anropa varandras
metoder



Ett javaprogram ar antingen en fristdende applikation, som kan
koras som ett eget program givet att man har en JVM (Java
Virtual Machine) installerad, eller en applet, som kan koras som
en del av ett annat program, t.ex i en webblasare som har stod
for detta, antingen direkt eller genom en plugin.

Javakod kompileras till s.k bytekod som kan koras i den virtuella
maskinen, oberoende av platform. Det medgor att samma
program kan koras pa manga olika system. Detta innebar att
prestanda oftast ar nagot samre an for maskinspecifik kod, men
att utvecklingskostnaderna blir lagre, sarskilt om man vill att ens
kod ska fungera overallt.



Java, variabeldeklarationer

Java ar ett typat sprak. Detta betyder att vi maste ange explicit
vilken typ en viss variabel tillnor.

ex primitiva typer (dessa ar inte objekt!):

double, float, boolean, int, char

double myNumber = 3.6;
int myInteger = 6;
boolean lovesMe = false;

char myLetter = 'c';



Java

Java ar ett typat sprak. Detta betyder att vi maste ange explicit
vilken typ en viss variabel tillnor.

ex typer som ar objekt:

String, Jbutton, Double, Bufferedlmage

String myText = “Min fina text!”;
JButton myButton = new JButton(“Tryck mig!”);

Double myDouble = new Double(17.5);



Java, arrayer

Man kan skapa arrayer av alla typer. Dessa kan behova initieras
flera ganger!

ex:

int[] myIntArray = {1,2,3};

ex:

JButton[ ] myButtonArray;
myButtonArray = new JButton[10];

myButtonArray[0] = new JButton(”“En Knapp!”);



Java, exempel

Om vi skapar en fil som heter Complex.java, och som innehaller foljande text:

public class Complex{
private double re;
private double im;

public Complex(double real, double imag) {
re = real;
im = imag;

}

public double getAbs(){
return Math.sqgrt(re*re + im*im);
}
}

Sa kan den kompileras med 'javac Complex.java', Vvilket

skapar filen Complex.class



Java

Vi kan nu anvanda objekt av klassen Complex i ett annat
program sahar:

public class ComplexTest{

public static void main(String[] arg){
Complex ¢ = new Complex(2.0, 3.1);
double n = c.getAbs();
System.out.println(“Abs is: ” + n);

}

Dar klassen ovan gar att kompilera till ett korbart program
eftersom den har en main-metod.



Slutligen

Titta pa kurshemsidan:

https://www.kth.se/social/course/DD1346/
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