Lasanvisningar
Pa foljande sidor finner du lasanvisningar till den rekommenderade samt den alternativa

kurslitteraturen.

F# Moment Jia, Objectoriented Software Development

using Java

1 Vad &r objektorienterad programmering? Material fran kurswebben samt kap 1 och
Spraket Java. En jamforelse mellan Java och C. 2.1 (en Oversikt)

Kap 3och4.1-4.3

2 Klasser och objekt. Datamedlemmar och metoder. Inkapsling. Kap 4.4 -4.4.6
Mutable/Immutable. Ateranvéndning.

3 Mer om klasser och objekt: static, this, 6verlagrade metoder m m Kap 4.4.7-4.4.9,4.5
Java: Referensvariabler, objekt och Garbage Collector.

Arrayer med objekt. Klassen String. Enumeration.

4 Relationer mellan klasser: association, aggregat. UML, klassdiagram. Kap 2.1-2.2

5 Arv, specialisering. Vad och varfor? Basklass och subklasser. Kap 5.1 — 5.4 (tacker férelasningarna 5 —7)
Nyckelordet super
Omdefiniering av metoder i subklasser (overriding)

Klasshierarkier, basklassen Object.

6 Polymorfism — heterogena objektsamlingar, basklassreferenser Se F5
Abstrakta klasser. Arv vs. Aggregat.

7 Interface och arv Se F5
Exempel: Interfacet Comparable och kod for t ex sortering
Collections Framework, speciellt klassen ArrayList.

8 Felhantering med exceptions: try, catch, finally. Kap 4.6
Filhantering i Java, strommar. Kap 8.1 och 8.4
Serialisering av objekt.

9 Generics i Java. Material fran kurswebben.

10 Obligatorisk 6vning: Kap 2 (2.1-2.5)

00 modellering — fran problem till klasser. Unified Modeling Language, UML: Kap 6.1 — 6.3 bor ldsas som en oversikt
klassdiagram, sekvensdiagram m m infor kommande kurser.

11 Grafiska anvandargranssnitt, introduktion till swing Kap 8.3 samt forelasningsmaterial. For
Introduktion till hdndelsehantering; hdndelsekallor, lyssnare och detaljer om grafiska komponenter hanvisas
handelsehanterare. till lankar pa kurssidan.

12 Mer om hdndelsehantering Se F9
Model-View-Controller ménstret.

13 Mer om komponenter i swing; layout, text input, text areas, check boxes, Se F9
menyer. Kap 9 bor lasas, som ett praktiskt exempel

14 Parallella aktiviteter med tradar Kap 11
”Race conditions”, synkronisering av tradar

15 Introduktion till Design-monster, Design Patterns Valda delar av kap 7 + kurswebben

16 Exempeltentamen. Material fran kurswebben.

Coachning infor laboration 5.
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