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ODbjektorienterad programmering
| Java

Forelasning 1
Kapitel 1-3 1 kursboken Java
Software Solutions



L asanvisningar

Kapitel 1 & en repetition av det ni forvantas kunna sedan tidigare. Det & dock
en braide att [asaigenom kapitlet for att kommain i de begrepp som
forfattarna anvander

Kapitel 2 ger nagrainledande exempel pa Javaprogram. | kapitel 3 diskuteras
en del grundldggande koncept inom programmering. | detta kapitel finns fler
programexempel. Skriv garna av exemplen i kapitel 2 och 3 och provkor dem
galv. Detta 6kar ofta forstael sen for vad programmen gor. Bli inte bekymrad
om du inte forstar alladelar av programmen just nu. Det kommer att klarna
langre fram.

Setill att du har gatt igenom laboration noll, dvs. den inledande |aborationen
dar du l&r dig att installera Javamiljon och kdra ett litet Javaprogram.
FOrelasning 2 & delvis annorlunda uppbyggd @n denna forel @sning
(forelasning 1). | forelasning 2 studerar vi ett exempel och vi foljer darfor inte

kurshokens upplaggning riktigt sa strikt som i denna forelasning. Det finns
aven en viss overlappning mellan forelasning 1 och 2.
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Vad ar ett datorsystem

Ett datorsystem bestar av:

e Hardvara

— De ddlar som datorn bestar av, dvs det man kan
ta pa

 Mjukvara
— De program som kor pa datorn
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Hardvara

CPU (Processorn, t.ex. Pentium Pro)
Internminne (kan t.ex. vara 32 Mbyte)
Harddisk (kan t.ex. vara 2 Gbyte)
|/O-enheter (t.ex. tangentbord och skarm)
etC.

Ovanstaende & hopkopplat med hjélp av
systembussen
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Mjukvara

o Operativsystemet (t.ex Windows-95 och
Windows NT)
— Hanterar anvandargranssnittet
— Hanterar datorns hardvaruresurser, t.ex. lagring
av filer pa harddisken
« Applikationsprogram (t.ex. ordbehandlare,
spel och de program anvandaren galv
utvecklar)
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Lokalt nétverk (LAN)

Delad skrivare Fileserver
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Natverksans uten
dator

Det fysiska ndtverket
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Wide-Area Network (WAN)

Ett antal hopkopplade
] lokala natverk
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Vilka steg gar man igenom ndr man utvecklar program

Analys: Analyserar det problem man vill 10sa, dvs. ange vad programmet ska
gora

Design: Ange hur programmet ska bete sig for att resultatet ska bli det man vill
| mplementation: Skriva ner |6sningen i programkod, t.ex. Javakod

Test: KOra programmet for att undersoka om det fungerar som det ska. Om det
inte fungerar paett tillfredsstallande sétt maste man felstkai programmet, dvs.
fundera ut vad som &r fel, andrai programkoden och sedan testa pa nytt. Det &r
mycket séllan som programmen fungerar som de ska nar man testar dem forsta
gangen.

Underhall: Aven nar man har har ett fungerande program kan man behtva
goraforandringar i det. Man kallar detta for att man underhaller programmet.
Det kan t.ex. rora sig om modifieringar och utbyggnader av programmet.
Underhdllsfasen stracker sig under hela den tid som programmet anvands.
Savaunderhallsarbetet utfors ofta av nagon annan &n den eller de som
utvecklad programmet fran borjan.
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Vad & ett programsprak

« Ett sprak i vilket man berétta for datorn vad den ska géra
« Man delar oftain programspraken i fyra grupper:

Maskinkod, den kombination av ettor och nollor som datorn forstar

Assemblerkod, varje kombination av ettor och nollor motsvaras av
ett ord (assembl erinstruktioner)

Hognivasprak, varje rad motsvarar ett stort antal
assemblerinstruktioner, t.ex. Java, C, C++, Ada, ...

Fjarde generationens sprak (4GL), kraftfulla sprak som &r
anpassade till ett speciellt applikationsomrade oftast olika typer av
databasapplikationer
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Hur gbr man nar man skriver galva programmet

(programmeringscykeln)

Man skriver in programkoden (kallkoden) med hjap av en texteditor

Man sparar koden i en fil. Nar man arbetar med Java skafilen alltid ha
suffixet java, dvs. filnamn.java

Man kompilerar (6versatter) filen till ett format som datorn kan forsta.
Nar man arbetar med Java Oversatts kallkoden till ett format som kallas
bytekod. Bytekoden interpreteras (tolkas) sedan av datorn (alternativt
kompileras till maskinkod som kors pa datorn).

Man testar programmet for att se om det fungerar som man hade tankt
sig. Om det inte fungerar som man hade tankt sig letar man upp felet,
andrar i k&llkoden och testar igen.
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Olikatyper av fel

 Kompileringsfel

Dessa fel uppstar redan nér man forsoker att kompilera programmet, dvs.
Javakompilatorn skriver ut ett felmeddelande. Ett vanligt exempel &r att
man han stavat fel panagot stéllei kallkoden eller glomt ett semikolon.

Exekveringsfel

Dessa fel uppstar ndr man exekverar (kor) programmet, dvs man far ett
felmeddel ande fran Javainterpretatorn. Ett vanligt exempel ar att man
forsoker divideraett tal med noll (nagonting delat med noll ger ett
odefinierat resultat)

L ogiskafel

Dessafel visar sig genom att programmet inte gor det man hade tankt,
dvs. programmet kdr utan felmeddelanden men resultatet blir inte det
avsedda. Den hér typen av fel & de som ar svarast att hitta.
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Ett enkelt Javaprogram (kallkod)

/[ Ett litet program som skriver ut texten: Java ar skoj!
public class JavaFun {
public static void main(String[] args) {
System.out.printin(" Java ar skoj!");
} /I héar dlutar metoden main
} /] hér dutar klassen JavalFun
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Overséttning och exekvering i Java

Kéallkoden till

Javaprogrammet

)

Bytekoden kan antingen tolkas av Javainterpretatorn

eller kompilerastill maskinkod av en Bytekodskompilator.
Som anvandare mérker man inte sa stor skillnad. Interpretering
ar nagot langsammare. | den har kursen kommer vi framst

att anvanda oss av interpretering (tolkning).

Javakompilator som
oversatter kéllkoden
till ett format som
kallas bytekod

Bytekod som motsvarar

2

Javaprogrammet

A

Bytekod-kompilator som
Oversétter bytekoden till
maskinkod

Javainterpretator som "tolkar”
koden, dvs. interpretatorn &r ett
program som utfor det som
koden anger

y

Maskinkod som kan koras
av processorn
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Hur gor man for att kOra programmet JavaFun

o Skriv kdllkoden | en texteditor
o Sparatextfilen under namnet JavaFun.java
o Kompileragenom att skriva: javac JavaFun.java

o Exekvera (kOr) programmet genom att skriva:
java JavaFun

» Resultat: utskrift av Java ar skoj! pa skarmen



bild 15

Objekt och klasser (mer om dettai forelasning 2)

Ett Javaprogram bestar av ett antal programobjekt (software objects)
som motsvarar specifika objekt i verkligheten (real-world objects).

Exempel pa objekt ar: Min bil, pappas bil, Kalles bil. Slagskeppet
Bismark, Titanic.

Varje objekt tilInhor en klass.

Klassen anger vilken typ av objekt det rér sig om.

Objekten Min bil, pappas bil och Kalles bil kan exempelvis vara av
klassen Bil, medan objekten Slagskeppet Bismark och Titanic kan vara
av klassen Fartyg.
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Klassbibliotek

Man kan samla ett antal relaterade klasser i ett sakallat klassbibliotek. Dessa
kallas for packages (paket) i Java.

Det finns ett antal klasshibliotek som f6ljer med Javamiljon. Dessa
klasshibliotek kallas med ett gemensamt namn for Java APl (Java Application
Programmer Interface).

Namnen pa alla klasshiblioteken (paketen) i Java APl borjar med java,, t.ex.
java.io, java.net och java.math.

Klasshiblioteken i Java APl innehaller en rad anvandbara metoder (rutiner).
T.ex. metoder for att:

— hanterain- och utmatning till och fran programmet
— kommuniceravia olika natverk
— hantera olika matematiska operationer, t.ex. Sinus och Cosinus.

(API =Application Programmers Interface)
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Java Applets och Java Applications

Det finns tva typer av Javaprogram:
— JavaApplets
— JavaApplications

De Javaprogram som man hittar pa olika hemsidor pa Internet &r nastan alltid
Applets. Bytekoden till Applets-program byggsin i HTML-dokument och kors
med hjalp av Webbladdraren (Netscape eller MS Explorer), dvs.
Webbladdraren skéter interpreteringen (eller kompileringen) av bytekoden.

Java Applications fungerar som mer traditionella datorprogram, och de kors
med hjalp av den vanligainterpretatorn (som heter java).

Skillnaden mellan att skriva en Application och en Applet ar relativt liten och
for att inte roratill det i onddan kommer vi att koncentrera oss pa Applications
(i alafall i borjan av kursen).

L aboration 1-3 kommer att handla om Java Applications och laboration 4
handlar om Applets.
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Datatyper och variabler sad7s

(60-)

De data som ett program arbetar med kan vara av olikatyp, t.ex.

— Heltd

— Flyttal (decimaltal)

— Textstrangar
| programmet lagrar man datai sa kallade variabler. | ett program som ska
rakna ut medelvardet av fem heltal, kan man exempelvis ha en variabel for
vart och ett av de fem talen och en variabel for galva medelvérdet. Varje
variabel ar av en viss datatyp. Datatypen for de fem talen &r heltal (integer pa
engelska) och datatypen for medelvardet (som ju kan bli ett decimaltal) ar

flyttal (float paengelska). Om man skaldsain en textstrang till programmet sa
kan man lagra dennai en variabel av datatypen textstrang (String).

Vi aterkommer till variabler och datatyper i forelasning 2.
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Primitiva datatyper 4+

Vissa datatyper kan man géalv definierai sitt program. Detta gbr man
genom att definiera klasser. Variabler av av en klass & samma sak som
objekt av klassen.

Det finns emellertid ett antal datatyper som &r inbyggda i spraket.
Dessa datatyper kallas for primitiva datatyper.

Nagra exempel pa primitiva datatyper ar:

— Héeltal (int)

— Flyttal (float)

— Tecken (char)

— Logiskavariabler (booleans) som kan ha véardet Sant eller Fal skt
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Konstanter sdsy
(63-)

|bland vill man kunna hantera varden som inte ska kunna

variera under programmets gang utan helatiden ha ett
konstant vérde. | sadanafall & det lampligt att anvanda
konstanter istallet fOr variabler.

Ordet final fOre namnet anger att det ar en konstant.
Ex: fina int summa;

Konstanter anvands pa samma sitt som variabler med den
viktiga skillnaden att konstanter inte kan andra varde under
programmets exekvering.
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IN- och utmatning sassz-

(52- print, printin)

| Java hanteras all in- och utmatning med hjalp av sa kallade streams
Man l&ser data fran en input stream och skriver ut till en output stream

En stream kan vara kopplad till tangentbord (input), sk&rm (output) eller
disken (input eller output)

| Java finns tre fordefinierade streams, dvs. tre streams som alltid finns utan att
man behdver definiera nagot salv:
— System.in, for att lasain datatill programmet. Om man inte anger nagot annat ar
denna kopplad till tangentbordet

— System.out, for att skriva ut resultat och information fran programmet. Om man
inte anger nagot annat & denna kopplad till skarmen.

— System.err, for att skriva ut felmeddelanden fran programmet. Om man inte anger
nagot annat & denna kopplad till skarmen (i vissafall vill man kunna separera
felmeddelanden fran vanliga utskrifter och da ser man till att System.out och
System.err kopplastill olikafiler eller motsvarande)
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Evalueringsordning | aritmetriska uttryck
sd 89-92 (67-70)

« Exempd paaritmetriska uttryck
— 2+3*5
— (2+3)*5
« Aritmetriska uttryck innehdller ett antal operatorer, t.ex. +, -, *, /.

* Vissaoperatorer har "hogre prioritet” an andra och de evalueras (réknas ut)
fore de med |&gre prioritet, multiplikation har t.ex. hdgre prioritet an addition.
Detta innebar att uttrycket 2+3*5 raknas ut pafoljande sétt: 2+3*5 = 2+15 =
17, dvs. multiplikationen réaknas ut fGre additionen.

Man kan styra evauleringsordningen (dvs. den ordning som uttryckets delar
raknas ut) genom att anvanda parenteser. Exempelvis evalueras uttrycket
(2+3)*5 paféljande vis: (2+3)*5 = 5¢5 = 25, dvs. uttrycket inom parentes
evaluerades forst.
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IT-SaLS sid92-102 (111-119)

Ibland vill man att ett program ska gora olika saker beroende pa vilka varden man matar in till det.

Detta kan man uppna med hjalp av if-satsen (det engelska ordet "if” betyder "om”).
| Java skriver man:

I f (logiskt uttryck somkan vara sant eller falskt) {
Dessa satser utfodrs endast omuttrycket ar sant

}

T.ex.

If (summa > 3) {
sunma = 4;

}

| detta exempel jamfor vi variabeln summamed 3. Om summa &r storre an 3 far variabeln
summa ett nytt varde, namligen 4. Om summa & mindre an eller likamed 3 hander ingenting.
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L ogiska uttryck (Boolean expressions)
sid 95-96 (123-126)

Ett logiskt uttryck kan hanagot av vardena Sant eller Falskt, dvs. uttrycket &r
antingen sant eller falskt.

Ett logiskt uttryck bestar oftaav en eller flerajamforel ser.
| Java finns foljande jamforel seoperatorer:
x ==y (tvalikhetstecken), sant om x &r lika med y
X 1=y, sant om x &r skilt frany, dvs. sant om x inte & likamed y
X<y,santomx & mindreany
X <=y, santom x & mindre an eller lika medy
X >y, santomx ar storreany
X >=y, santom x ar storrean eller likamed y
Exempel:
4>=5, ar falskt
41=5, ar sant
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|f-else-satsen sdor- (114.)

Detta & en anvandbar variant av if-satsen (det engelska ordet " else” betyder ”i annat fall”).
| Java skriver man:

I f (logiskt uttryck) {
satser somutfors omuttrycket ar sant

}

el se {
satser somutfors omuttrycket ar fal skt

}

T.ex.

If (summa > 3) {

sunma = 4;
}
el se {

summa = 2;
}

| detta exempel jamfor vi variabeln summamed 3. Om summa &r storre an 3 far variabeln
summa ett nytt varde, namligen 4. Om summa & mindre &n eller likamed 3 far variabeln
summa vardet 2.



Nastlade If-satser sid101- (115)

Man kan haen if-sats inuti en annan if-sats. Detta kallas for nastlade if-satser, t.ex:

If (summa> 3) {
If (summa>5) {

summa= 6;
}
else
summa=4;
}
}
else
summa=2;
}

| detta exempel jamfor vi forst variabeln summa med 3. Om summa ar storre an 3
jamfor vi summa med 5. Om summa ar storre an 5 far summa ett nytt vérde, ndmligen 6.
Om summa &r storre &n 3 men mindre &n eller likamed 5 far variabeln summa vardet 4,
annars ( dvs om summa <=3 far den vardet 2.
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/1 Eftersom vi i foregaende bilds if-sats, bara utforde 1 sats,
/1 sa behdver satsen f omslutas av { }

/1 foregaende bilds if-sats kan alltsa skrivas sa hér:
if (summa> 3)
if (summa> 5)

summa = 6;
else
summa= 4,
else
summa= 2;

Il hdr nedan visas ytterligare ett sétt att skriva samma if-sats
If(summa>5) summa = 6;
elseif (summa>3) summa =4,
else summa= 2;
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fortsif-sats

Man kan forstas ange sammansatta villkor,

& & betyder och, dvs bada uttrycken ska vara sanna for att
det sammansatta uttrycket ska bli sant

|| betyder eller , det racker att ett uttryck ar sant
/1 vi kan darmed skriva if-satsen sa hér:
If (summa>5) summa=6;

eseif (summa>3 & & summa <=5) summa=4;
else summa = 2;
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Repetitionssatser sd - (131,

Ibland kan man viljarepeteraen eller flera programsatser ett antal ganger. Man
anvander sig da av sa kallade repetitionssatser.

| Javafinns ett antal repetitionssatser, t.ex. while-loop (det engel ska ordet
"while” betyder ”salange”).

Exempel:

summa = 1;
while (sunma <= 5) {
summa = summa + 1,
Sat ser somutfors 5 ganger

Salange uttrycket (summa < =5) & sant kommer satsernai while-loopen att
utforas
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sy  Repetitionssatser forts

for-sats:
for (startvarde; villkor; satsO)
{satsl;sats2;....satsn;}

startvarde ar en variabel somges ett startvarde
satsl..satsn utfors sa |l ange villkor ar sant
satsO utfors sist, innan nasta repetition

Onvi skriver forra iterationen ned for-sats blir det
sa:

for (sunmma =1; summa<=5; sunma++) {
Sat ser somutfors 5 ganger



