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Happy Hacking

if(!scene6TF1.getText().isEmpty() && scene6TF1.getText().length() < 21 & Pattern.matches("[\366\336\3051346\370\34¢
if (!scene6TF2.getText().isEmpty() && scene6TF2.getText().length() < 51 && Pattern.matches("[\306\330\305\346\3]
1if (!sceneBTF3.getText().isEmpty() && scene6TF3.getText().length() < 81 && Pattern.matches("[\396\3301385\3:
if (!scene6TF4.getText().isEmpty() && sceneBTF4.getText().length() == 8 && Pattern.matches("[B-9]+", sct
if (!sceneBTFS5.getText().isEmpty() && sceneBTFS.getText().length() == 4 §& Pattern.matches("[8-9]+",
if (!scene6TF6.getText().isEmpty() && scene6TF6.getText().length() == 10 && Pattern.matches("[@
if(scene6CB1.getValue() != null) {
1f(scene6CB2.getValue() '= null)
{
System.out.println("Tillykke, alle felter er godkendt!");

} else { FejlMeddelelse.visFejlMeddelelse("Fejl: Lentrin er ikke valgt i drop-down menut
} else { FejlMeddelelse.visFejlMeddelelse("Fejl: Stilling er ikke valgt i drop-down menuen.'
} else { FejlMeddelelse.visFejlMeddelelse("Fejl: Kontonummeret indtastet forkert. Feltet md kun
} else { FejlMeddelelse.visFejlMeddelelse("Fejl: Registreringsnummer indtastet forkert. Feltet md ki
} else { FejlMeddelelse, visFejlMeddelelse("Fejl: Telefonnumer indtastet forkert. Feltet md kun indeholds
} else { FejlMeddelelse.visFejlMeddelelse("Fejl: Adresse indtastet forkert. Feltet md kun indeholde bogstavi
} else { FejlMeddelelse.visFejlMeddelelse("Fejl: Efternavn indtastet forkert. Feltet md kun indeholde bogstaver,
} else { FejlMeddelelse.visFejlMeddelelse("Fejl: Fornavn indtastet forkert. Feltet m& kun indeholde bogstaver, mel
i

For att skapa begripliga program maste man konstruera dem pa ett bra satt

- Det racker inte att "koda pa" (happy hacking) tills det eventuellt
(troligen inte) fungerar.

Happy hacking leder till program som
- Inte gar att felsdka
- Inte gar att férandra
- Inte gar att bygga pa

Vi gar igenom ett antal grundlaggande satt att arbeta och konstruera
program. Mycket mer i senare kurser.
- Se vidare programvaruutveckling (software engineering)


https://sv.wikipedia.org/wiki/Programvaruutveckling

(Av)kommentera och TODO

/*coin = new ImageIcon(ImageIO

.read(new
File("src/exercises/optional/gold coin_single.png")))

.getImage();*/
coin = new ImageIcon(this.getClass() // TODO better use Image?

.getResource("gold_coin_single.png"))

.getImage();
// getAudioInputStream() also accepts a File or InputStream
//AudioInputStream ais = AudioSystem.

// getAudioInputStream(new
File("src/exercises/optional/atari.wav"));

AudioInputStream ais = AudioSystem
.getAudioInputStream(this.getClass()
.getResourceAsStream("atari.wav"));

Anvand kommentarer istallet fér att ta bort kod!
- Latt att fa tillbaka den gamla koden om den visade sig vara bral!

Ofta stoter man pa saker som man borde fixa till (nar man egentligen haller
pa med en annan sak).

- Tafoér vana att lagga in TODO noteringar (sdékbara i IntelliJ)

| bilden
- Gammal kod bortkommenterad (tills vi ar sakra pa att den nya ar

battre, annars, kommentera ut den nya och avkommentera den
gamla)

- TODO-notering for att senare kolla om Image ar battre an Imagelcon

Dessutom: Ctrl zi IntelliJ (undo



Minsta Steget

void program() {
// Very small basic step
out.println("Program started"”);

Ett arbetssatt!

Nar vi skriver ett program (eller haller pa med en del av) kan man inte
skriva allt pa en gang!
- Man borjar med att forsdka hitta minsta méjliga steg som for oss
narmare losningen
- Kodar detta och kontrollerar om det fungerar.
- Darefter nasta steg o.s.v.
- Detta galler generellt (inte bara i denna kurs)!

OBS! Skall alltid ha nagot kérbart!



Flera Ganger

statement; while(...) {
statement; -‘\\\\\\
statement; T statement;

out.println(result); statement;
J

Z;;7 statement;

out.println(result);

} 4

Annu ett arbetssatt.
- Om man kan goéra nagot en gang, .. ar det latt att gora det flera
ganger .. lagg en loop runt!
- Bérja med att géra nagot en gang férst!



Inifran Ut

void program() { void program() {
while { [ while(...){ ﬁi
if(..)
while
if
}
N
}
Uppifran och ner Inifran ut

‘Inifran ut” innebar att man inte skriver programmet “rad for rad” uppifran
och ned.

Istallet bdrjar man “inifran” med “minsta steget”.
- NAagra satser som gor det mest elementara.
- Nar man fatt till detta utékar man programmet genom att lagga till
ev. if/while etc. som ligger “runt” det elementara
- Nar detta fungerar utdkar man med nasta “lager” o.s.v.



En analogi infor laborationerna (som ar lite storre program).

Om vi skall bygga ett uthus maste vi ha en ritning
- Vikan inte bérja saga och spika innan vi vet vad som skall sagas och
spikas!
Nar vi har en ritning maste vi bestamma i vilken ordning vi skall géra saker,
vi gor en plan.
- Vigor klar de olika momenten i en viss ordning
- Forvarje moment tillampar vi ett arbetssatt
- Vigor klart ett moment m.h.a av de verktyg vi har och
den hantverksskicklighet vi besitter (tumregler,
snickarknep)
- Vikontrollera allt verkar stamma (t.ex. med vattenpass,
vinkelhake och lod)
- Darefter nasta moment

Om vi skall skriva ett lite storre program maste vi ocksa ha en “ritning”
- Vikan inte borja koda forran vi har en aning om vad vi vill
astadkomma
- Att skapa en ritning for ett program betyder att pa papper
skriva/rita/kladda ner "nagot”.




- Vigor detta mycket informellt, mer strax ...
Darefter bestammer vi i vilken ordning programmet skall implementeras
(@tminstone var vi skall borja), vi gor en (skissartad) plan?
- Vigor ett moment i taget utifran i planen
- For varje moment anvander vi ett visst arbetssatt (t.ex. minsta
steget)
- Vigor klart momentet med de konstruktioner vi kanner
till och med hjalp av den programmeringsskicklighet vi
besitter.
- Efter varje moment testar vi om det fungerar
- Darefter nasta moment.



Bryta ner Problem

L&s enkel L&s, satt L&s, satt
problem ihop ihop

5 = Wz Nl
- 1

Problem I6st

Bryt ner i

Svart problem delproblem

Bryt ner

Att skriva program innebar att losa (stora) problem.

Ett klassiskt angreppssatt om man har ett stort/svart problem.
- Bryt nerimindre/enklare problem!
- LOs de enklare problemen (eller dela dessa ytterligare)
- Satt ihop alla lésningar av delproblemen till en loésning for hela
problemet.

Konkret gér vi detta genom att anvanda funktionell nedbrytning.



Funktionell Nedbrytning

Programfléde ——— Passwoni(\(f;»
|
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Funktioner

Funktionell nedbrytning (functional decomposition) innebar att man:
- Antar att man har en metod som loser hela problemet (i bilden:
kontrollera l6senord, Password)
- Borjar skriva denna .. nar man stoéter pa ett nytt problem antar man
att man har en metod som loser detta (Input, Analysis och Output).
- Darefter skriver man de metoder man antog man hade, behovs fler
metoder antar man att man har dem (Check length, .. o.s.v.. tills
metoderna man behdver ar triviala (da implementerar man dem).
- Genom att kombinera sma enkla metoder har man lost ett
stort problem. Klart!
- Funktionell nedbrytning ar en top-down strategi. Man borjar med
helheten och bryter ner i enklare delar.

Under arbetet med funktionell nedbrytning anvander man funktionell
abstraktion, en tankeform dar man bara fokuserar pa:
- Indata (vad har jag?)
Utdata (vad vill jag ha?)
.. detta for att slippa alla detaljer om hur det skall ga till ..
Sikta pa vad som skall goras inte hur!
- Vimaste veta vad som skall géras innan vi boérjar fundera pa
hur det skall goras.
Abstraktion ar ett ord ni kommer att stéta pa mycket, ett féorsok att


https://en.wikipedia.org/wiki/Top-down_and_bottom-up_design

- forklara abstraktion finns har

Genom att anvanda funktionell nedbrytning (plus anteckningar/skisser) far
vi dessutom en ritning till programmet.


http://www.foundalis.com/res/bps/bpidx.htm

Metodstubbar

// Method under development
Player getPlayerLeft(Player[] players, Player actual) {

int i = indexOf(players, actual);

return players[(i + players.length - 1) % players.length];
}

// Stub with hard coded return (and todo note)

int indexOf(Player[] players, Player player) {
return 9; // TODO

}

Da man arbetar med funktionell nedbrytning hander det t.ex. att man
upptacker flera metoder samtidigt.

- Eftersom vi bara kan implementera en metod i taget sa skriver man
‘stubbar” for de 6vriga

En metodstubbe ar en ‘tom" metod.
- Genom att anvanda stubbar kan vi gor anrop till metoder som inte ar

fardiga d.v.s programmet kompilerar och gar att kéra (men resultatet
blir inte ratt)
- Genom att anvanda stubbar far vi upp (kan kdra) “strukturen” pa
lésningen.
- Om metoden returnerar ett varde far vi skriva dit nagot tillfalligt
returvarde
- Vanligen: return o, return true eller return null

Detta ar en viktig del i vart arbetssatt!



Logik- och [O-Metoder

10 Metod

\/

Logik Metod » |O Metod j

Logik Metod Logik Metod

ey

Vi skiljer pa 10 (programmet “utseende”) och logik
- Enlogik-metod anvander aldrig 10
- Aldrig strommarna in och out eller grafik.
- Tilldelningar, berakningar, logiskt fléde skoéts har (det som inte
syns)
- En1O-metod utfor ingen programlogik
- 1O metoder laser in eller skriver ut data, visar bilder.
- Finns det if och while har ar dessa bara till for att
utseendet skall bli pa ett visst satt, ingen annat
- Metoden anvander t.ex. strommar (eller annat) fér att l[asa in
eller mata ut.
- 1O metoder for utmatning ar normalt void.



Testning

int d = rollDice();
out.println(l <= d && d <= 6); // true?

String[] r = roll(2); // Only 2 dices so one of them should be empty
out.println(r[@].equals(EMPTY) ||
r[1].equals(EMPTY) || r[2].equals(EMPTY)); // true?

Player[] players = {new Player("©lle", 3), new Player ...}; // 3 players
out.println(getPlayerLeft(players, players[0]) == players[2]); // true?

String[] res = {"L", "C", "R"};
actual = players[1];
distributeChips(res, players, actual); // Initially all have 3 chips
out.println(players[0].chips == 4 &&
players[1].chips == 0 && players[2].chips == 4); // true?

Var teststrategi ar féljande:
- Safort viimplementerat en metod sa testar vi den.
- |O-metoder testar vi manuellt, vi provkor helt enkelt
- 10 metoder ar (skall vara) enkla.
- For logikmetoder automatiserar vi testerna genom att skriva ut
(out.println) ett uttryck som skall ge vardet true
- luttrycket gor vien jamforelse mellan resultatet av ett
metodanrop och ett forvantat korrekt varde (som vi maste
veta)
- Har kravs viss kreativitet for att komma pa vilka
jamforelser vi vill géra
- Testerna maste vara sa enkla som majligt, vi vill inte
introducera nya fel i sjalva testerna.
- Viskriver alla tester i en egen metod med namnet test() eller ..
- ..senareien egen klass men namnet Test.
- Vibehaller alltid alla tester, nar som helst kan vi kéra dessa
igen!

| senare kurser far du lara dig att anvanda speciella "'testramverk”.



Sammanfattning (sa langt)

Funktionell nedbrytning

Funktionell abstraktion Testning

En ritning, en plan och ett visst arbetssatt skall hjalpa er att klara kursens
laborationer
- Genom att arbeta pa ett visst satt okar vi var formaga att losa
problem (skriva program).

Funktionell nedbrytning: Férenklar problemet och ger en ritning till
programmet
- Under nedbrytningen anvands funktionell abstraktion

Testning ar ett mycket viktigt inslag i vart arbetssatt
- Kaninte fa ihop ett program om delarna inte fungerar.



Felsokning

Avlusare (debugger) Utskrift av varde

out.print(someValue);

En stor del av programmeringsarbetet bestar av felsdkning. Det finns flera
alternativ
- Anvanda out.println() och skriv ut varden
- Kanvar en bra metod fér upprepad inspektion
- Utskriften sker varje gang programmet kors
- Nackdelar:
- Blir det féor manga utskrifter kan man till slut inte hanga
med
- Utskrifterna maste tas bort
- Anvand en avlusare (Debugger)
- Enavlusare ar ett program som kan kora ett annat (ditt)
program sats for sats
- Finnsinbyggd i IntelliJ

Avlusning (procedur)
- Klicka i vanstermarginalen for att fa en brytpunkt (réd prick ovan).

- Klicka igen om du vill ta bort..
- Hoégerklicka i kodfénstret och valj Debug ..
- Avlusaren startar och kor programmet fram till brytpunkten. Dar

stannar det.
- Darefter kan du kora sats for sats genom att klicka Step Over (rod

fyrkant i bilden)



Den bla raden skall hoppa en sats da du klickar

Du kan hela tiden inspektera variabelvarden i det nedre féonstret
Avsluta genom att klicka rod fyrkant ner till vanster (visas €))
Hakar nagot upp sig .. borja om



Redundant Kod

if (.. {
dices = 1; if (... ) {
} else {
} else {
dices = 1; }
} 7 dices = 1;

Redundant eller duplicerad kod ar inte acceptabelt
- Mer (onddig) kod -> mer chanser till fel
- Kod maste hallas i synk, andringar maste géras pa flera stallen.

Nar ni fatt till ett fungerande kodavsnitt ..
- .. goren ‘code review'!
- Gors nagot i onddan, eller gérs samma sak pa flera stallen? Atgardal
- ldealet ar att allt finns/gors pa exakt ett stalle i programmet.

Code smells ar tecken pa att koden inte ar bral


https://en.wikipedia.org/wiki/Redundant_code
https://en.wikipedia.org/wiki/Duplicate_code
http://mikamantyla.eu/BadCodeSmellsTaxonomy.html

God Praxis: Arrayer

- Arrayer anvands framférallt da man inte vill att
strukturen skall andras, vi kan ta bort element
men index finns kvar.

- Finns inte det kravet foredra nagon samling
(t.ex. List)

Ibland tvingas vi anvanda arrayer p.g.a. att Java's standardmetoder
returnerar dylika eller kraver arrayer som parameter.



https://en.wikipedia.org/wiki/Best_practice

God Praxis; Metoder

- En metod skall vara expert pa en sak!

- Hellre manga sma specialiserade metoder an
nagra stora

- "one-liners" metoder ar helt ok.

- Skilj 10 och logik

- Undvik utparametrar

- Namnet innehaller ett verb eller ar en

ja/nej-fraga (booleska metoder)

Undvik att returnera null (skicka t.ex. en tom

array/List)




God Praxis: Klasser

En klass skall fanga ett koncept
- Enklass skall ha ett ansvarsomrade
- .. pasamma satt som for metoder
- ..annars blir de svara att (dter)lanvanda, felséka, .. det blir rorigt!
- Battre att kombinera flera (sma) tydliga klasser

Bilden: Sa har vill vi inte att en klass skall fungera (fér mycket olika saker)



Mer om Tillstand
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Tillstand (state) mangden av alla varden for alla instansvariabler i
programme t vid en viss tidpunkt under exekveringen

Lokala variabler raknas €j (de kommer och gar ..)

Om allt fungera som tankt innehaller variablerna korrekta varden,

programmet befinner sig i ett giltigt tillstand .. om EJ

. har vi ett ogiltigt tillstand. Nagot ar fel

Att naivt férséka beharska tillstdndet dvergar mansklig formaga ..
- .. Vimaste utveckla tekniker fér detta, forts. ..

Ett fundamentalt problem inom imperativ programmering ar att beharska

tillstdndet!

Innebar t.ex. att vi alltid foredrar lokala variabler (eftersom de inte
ingar i tillstandet)

Vi forsdker ocksa konsekvent att minska synlighetsomradet fér
variabler.


https://en.wikipedia.org/wiki/State_(computer_science)

Informationsgomning
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Ett satt att beharska tillstandet ar att dela upp det totala tillstandet i mindre
deltillstand och pa sa satt lattare kunna halla dessa giltiga
- Kallas informationsgémning (information hiding), lite svavande
terminologi, .. men vi sager sa)
- Visertill att instansvariabler (i mojligaste man) bara anvands
inom en viss del av programmet
- Ovriga delar skall inte komma at
- Dock ingen garanti .. lokalt giltiga tillstand ger inte automatiskt
globalt giltigt tillstand

Exempel : Antag totala tillstandet skall noll
- Deltillstand A skall alltid vara negativt och deltillstand B skall alltid
vara positivt
- Aven om deltillstand giltiga s& inte sakert totalt tillstand giltigt


https://en.wikipedia.org/wiki/Information_hiding

