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[ detta kapitel ska du fa ldsa om Java som ar ett av virldens mest kinda och
populdra programmeringssprak. Det dr oerhort mangsidigt programmeringssprak
och anvénds for att exempelvis bygga mobila applikationer, konstruera chatbottar
eller for att styra smarta prylar i vara hem.

Du kommer vidare att fa ldsa om hur du installerar rdtt mjukvara som krévs for att
du ska kunna borja skriva dina forsta koder. Och i samband med detta skriver vi om
ramverket JDK och som bestar av massa firdiga sa kallade klasser.

Men vi inleder med att skriva om Java och vad som kan ségas vara for- och
nackdelar med detta programmeringssprak

Vad utmarker Java?

Om du skulle ldsa pa nitet eller i bocker om vilka for- och nackdelar som Java
medfor som utvecklingssprak sa finns manga aspekter i detta och som ofta beror pa
vad man du dmnar utveckla for typ av program.

Hir foljer nagra generella och ofta omnmanda styrkor och svagheter med Java

Plattformsoberoende

En av de mest utmarkande fordelarna med Java dr att det dr plattformsoberoende.

For att forsta vad det innebér sé behdver vi grava lite i begreppet plattform och vad
det innebdr. En plattform handlar i princip om vilken datormiljé du syftar till och
da en specifik hdrdvara och ett operativsystem.

Nir det handlar om hardvara sa
grupperar man dessa efter vilken
processor som finns i datorn och den
vanligaste sidan dr x86 (som i tur tur
inkluderar flera olika varianter av den) .
Eller som du troligtvis kdnner igen platt-
formen som: PC (éven om kopplingen
mellan begreppet PC och x86 inte &r helt
okomlicerad).
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Andra exempel pa hardvaruplattformar &r ARM (som anvands i exempelvis
Chromebook, mobiltelefoner och Arduino) och Playstation.

I bilden kan du en Arduino som &r en sa kallad enkorts-dator och som bland annat
bestar av en processor med ARM-arkitekturen.

Aven en dator med samma hardvara (som en PC) kan innefatta flera plattformar
och det beror pa att en dator kan koras med olika operativsystem.

Ett operativsystem &r den viktigaste mjukvaran pa en dator och som hanterar
datorns hérdvara samt tillater en milj6 for andra program att kora i. Det betyder att
program som webbldsare, ordbehandlingsprogram och datorspel behover ett opera-
tivsystem for att kunna kora.

Exempel pé operativsystem som finns till PC-kompatibla arkitekturer dr OS/2
“mac”), Linux och Microsoft Windows.

Alla dessa kombinationer av hardvara och mjukvara bildar en mojlig plattform. Och
att Java dr plattformsoberoende innebdr alltsa att den kod som du skriver kan koras
oberoende av vilken typ av dator (med operativsystem) som anvénds.

Vi kommer att aterkomma lite mer till detta nar du kommer lasa om hur kod som
du skriver i Java blir ett kdrbart program.

Fordelar med Java

Foljande fordelar omnamns ofta i samband med att man ldser om Java som
programmeringssprak:

Java ar sakert

Det blir genast ratt tekniskt om vi ska gréva i varfor Java betecknas som ett av de
mest sékra programmeringsspraken. Men en viktig anledning till varfor det ér sa ar
for att Java-program kors i en sa kallad virtuell maskin som gor att programmet kors
i en skyddad miljo.

Du kommer ockséd kunna ldsa mer om vad en virtuell maskin ér lite lingre in i detta
kapitel.

Java ar objekt-orienterat

I det sista kapitlet i denna larobok sa kommer du ldra dig om vad det innebdr att
jobba med enligt ett objektorientering tankesatt. Dock dr det sd att du arbetar enligt
detta paradigm redan nér du skriver dina forsta koder.

Ett programmeringsparadigm &r ett synsatt pa hur program ska konstrueras och fungera. Ett
objektorienterat paradigm anvands i sprak som Java, C# och Python.
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Men vi tror nog att du gor bést i att lagga det begreppet lite at sidan innan du
faktiskt kommer fram till just det kapitlet. Likval har du mojlighet att lasa mer
om vad objektorienterad programmering innebér i bokens bilaga. Vi har valt
det upplédgget sa att du sjdlv kan avgora om och nér du vill ta dig an teorin som
formedlas dar.

Java har hog prestanda

Aven om pastéendet att Java har hog prestanda ir lite mer komplicerat idag sa far
vi dnda lov att sdga att Java som programmeringssprak alltid legat i framkant vad
giller att optimera prestanda for program. Men da i jamforelse med programme-
ringssprak som fungerar pa liknande sitt (med en virtuell maskin).

Vi tinker sarskilt pa dess inbyggda hantering av flera trddar och att Java var valdigt
tidigt ute med detta. En process dr en program eller en tjanst pa datorn som kors.
En process kan i sin tur delas upp i just tradar och moderna programmeringssprak
kan kora flera sadana samtidigt.

Moderna programmeringssprak kan bryta ner en process i mindre komponenter (sa kallade
tradar) som kan hanteras battre och enklare. Och att flera tradar kan kéras samtidigt (eng:
multithreading)

Om du anvinder Microsoft Windows sé kan du 6ppna aktivitetshanteraren for att se
alla processer som for tillfillet kors. Du kan ocksa exempelvis oppna kommandotol-
ken (cmd) och skriva kommandot tasklist.

chrome.exe 25792 Console 1 73 168 K
FileCoAuth.exe 11188 Console 1 18 796 K
EXCEL.EXE 15740 Console 1 97 U448 K
cmd . exe 37012 Console 1 3 888 K
conhost.exe 37104 Console 1 8 140 K
svchost.exe 37492 Services 0 7 640 K
DropboxNativeMessagingHos 37692 Console 1 6 744 K
ai.exe 37060 Console 1 17 652 K
Dropbox.exe 38188 Console 1 23 U456 K

Vissa av dessa processer dr sadana som du kan knyta an till specifika program som
Excel och Google Chrome i exemplet. Andra processer ar knutna till mer obskyra
tjdnster som puttrar i bakgrunden och som du som anvindare aldrig kommer tanka

pa.

Java har ett enormt “community”

”Community” dr inte bara en valdigt rolig tv-serie utan ocksa begreppet for en grupp
som verkar for att tillsammans utveckla det som de brinner for. I detta fall program-
meringsspraket Java.

Och de personer som dr en del av denna gemenskap har en betydande roll i hur Java
utvecklar sig som programmeringssprak. Detta skapar ett genuint engagemang dir
pengar inte nodvindigtvis dr den hogsta motivationsfaktorn.
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Nackdelar med Java

Foljande nackdelar omndmns ofta i samband med att man ldser om Java som
programmeringssprak:

Java ar ldngsamt

Java har en bra prestanda jamfort med programmeringssprak som fungerar pa
liknande sitt, men ér betydligt langsammare dn program som é&r kompilerade for
en specifik plattform. Det kan handla om program som ér skrivna i C eller C++
exempelvis.

Komplicerad kod

Java kan vl inte sdgas vara utmarkande i att ha en komplicerad kod med ménga
“ord” men i jamforelse med ett sprak som Python sé dr det definitivt sa. Jamfor du
en kod mellan dessa programmeringssprak sa framfor koden i det sistndmnda som
enklare att utldsa och mindre komplex

Utmaningar vid utveckling av GUI

Ett sa kallat "GUI” ér kort for "graphical user interface”. Alltsa att vi skapar ett
grafiskt granssnitt for vart program, vilket forvisso inte ar ndgot som du kommer
gora i och med denna ldrobok men forr eller senare sa blir det aktuellt s& klart.

Det finns ingen enhetlig stil knuten till Java och for komplexa skrivbordsprogram sa
ar det sékerligen béttre att jobba i andra programmeringssprak sdsom C# om du ska
skriva skrivbordsprogram for Windows.

Att utveckla program i Java

I detta avsnitt sa kommer du att kunna lasa om vad du behover installera for
program for att kunna borja utveckla program i Java. Och det ska siagas direkt, det ar
ratt komplext detta. Men vi ska gora vart bésta i att berdtta om det pa ett greppbart
satt.

Om du kidnner att detta avsnitt tills vidare dr ointressant sa kan du fortsétta och
lasa om hur du installerar och kommer igiang med IntelliJ. Det du kan lisa om hér
ar alltsa ingen forutsattning att forsta for att du ska kunna borja skriva dina forsta
koder.

Java bestar i alla fall av tre grundldggande paket av mjukvara som samverkar for att
kunna utveckla program i Java och kora dessa.
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Utskriften "Hello World” ........... 21 Kommentarer? ................... 23
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Stunden ar kommen for att du ska borja skriva dina forsta korbara koder. Sedan
kommer du bara att utveckla dina kunskaper genom kommande kapitel och dina
program kommer bli alltmer omfattande och anvindbara. Och roliga att skriva
koden for.

Detta kapitel kommer att bli ett férhéllandevis kort sadant och utgor startskottet pa
din resa i kodandets virld. Du ska skriva ett program som skriver ut en klassisk text
”Hello World” som brukar utgora det allra forsta programmet som en programmere
skriver.

Ja, utskriften ”Hello World” har en liten sérskild plats i manga programmerares
hjdrtan. Den brukar alltsd utgora ett grundldggande program som inte tar emot
nagon text alls fran tangentbordet, utan enbart skriver ut en text. Programmet
bygger ddrmed pa en kod som innefattar den allra mest grundldggande syntax i ett
programmeringssprak.

Dessutom s brukar programmeraren vilja testa utvecklings- och kormiljon sa att
koden kan kompileras korrekt och bli ett korbart program, och detta ska inte under-
skattas. For att du ska kunna kora mer komplexa program ldngre fram sa dr det ju
rimligt att ditt ramverk kan hantera en enkel utskrift. Vi kan kalla detta for en halso-
check av utvecklingsmiljon.

Utskriften "Hello World”

I kodexempel (1) sa har vi skrivit en programsats som skriver ut texten ”Hello
World” pa skdrmen.

1. //[Exempel 1: Utskrift av "Hello world”

2

3. public class Main

4. {

5. public static void main(String[] args) /[Metoden main()

6 {

7 /[Kodblock som tillhér metoden main() borjar : Du skriver all din kod har.

8 System.out.printin(”Hello world!”); /[En programsats for utskrift
9 /[Kodblock som tillhér metoden main() slutar : Du slutar skriva all din kod hé&r

21



3 Hello World

Du far nu inledningsvis ha instéllningen att den kod som du skriver ska hamna
innanfor de innersta masvingarna. Den kod som tillhor en uppsittning masvingar
kallas for ett kodblock. Det finns en del kryptisk kod utanfér detta kodblock och som
du bor forbise sé hér i borjan men vill du sétta tinderna i hela grundkoden som du
kan se i exemplet (1) sa kan du ldsa om detta i bilagan.

Den programsats (eng: statement) som skapar sjdlva utskriften kan se se pa kodrad
8.

En programsats &r en atgard i koden som avslutas med ett semikolon. Och som kan liknas vid en
mening i vanligt skriftsprak.

Nér vi syftar till en programsats s handlar det om en kod som avslutas med ett
semikolon. Och koden gor en sak. Langre fram i boken sa kommer du borja jobba
med villkor och da kan man ocksa prata om uttryck (engelska expressions).

Vi kommer sa langt som mgjligt att anvinda begreppet programsats i boken. Det
finns manga definitioner pa en programsats och vi kan exempelvis kalla den for en
enskild enhet for exekvering som inte utvarderar nagonting. Vi har ndmnt att en
annan typ av kod i stéllet kan utvardera nagot och dé kallas det for uttryck.

Om du befinner dig i ditt hus och du bestimmer dig for att gé ut oavsett vader s dr
det en sats. Men om du i stéllet funderar ver att ga ut, men bara om temperaturen
ar over 20 grader, sa dr det i stillet ett uttryck. Innan du gér ut kommer du forst
utvardera om védret ar tillrackligt bra.

Programsatsen under lupp

Aven om konceptet med ett objektorienterat paradigm ar négot som du direkt
uttryckligen kommer att arbeta med forrdn i slutet av laroboken. Daremot kan du
ha den insikten att kod i ett sprdk som Java konstrueras utifran klasser (och dirmed
objekt) samt metoder. Dessa begrepp forklarade vi i foregdende kapitel.

Och programsatsen i fraga beskriver

just detta satt att bygga koden. System

(1) dr en vanlig klass som ingar i Javas
bibliotek och som framst innehaller
metoder for att hantera in- och utmatningar.

1 ? 3 4 5
(Systenlfout.printin(Hello World™Pf]

For att anvanda resurser som ingar i en klass sa skriver du klassens namn foljt av
en punkt (2). Detta tecken kallas for en medlemsoperator (eng: member operator)
och dé syftar namnet alltsa till att vi beréttar for koden att vi nu vill komma at de
medlemmar som tillhor klassen och som foéregar punkten.

22
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Med all respekt for programmet som kan skriva ut ”Hello World” men det
hénder inte s& dér valdigt mycket. For att vi ska kunna ta nésta steg och involvera
anvandaren i programmet sa behdver vi ldra oss att anvdnda variabler.

En fundamental komponent i alla programmeringssprak ar variabler som ir ett sétt
for oss att hantera virden. Dessa virden kan vara av olika typer som text, heltal och
decimaltal. Vi kan ge en variabel ett virde direkt i koden, men dnnu mer spannande
blir det nér vi ber anvidndaren att mata in vardet. Da 6ppnas dntligen dérrarna for
att vi ska kunna skapa interaktiva program. Alltsd att anvandaren far en aktiv roll i
programmet, att det sker ett samspel mellan anvindaren och datorn.

I detta kapitel sa kommer du att fa ldra dig att hantera variabler och olika typer av
véirden. Detta kommer du behova tampas med ett tag. Sedan kommer du ocksa att
lara dig hantera inmatningar fran anvindaren, som da alltsé ar en forutsittning for
att skapa en interaktion med programmet.

Att skapa en variabel

En variabel dr oavsett en plats i ett program dér vi kan lagra ett virde, och for att
astadkomma detta sa behover du tinka pa tre moment.

Nedanstdende beskrivning utgér ifran scenariot att du skapar tre olika variabler i
koden och som alla kan lagra ett specifikt typ av varde.

/[Exempel 1: Tre variabler med olika datatyper
int wholeNumber = 15;

double decimalNumber = 3.14159;
String letters = "hej”;

gR W

I kodexemplet (1) kan du se en kod som skapar de tre variabler vilket involverar tre
moment:
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Namnge variabeln

Du behover forst bestimma namnet pa variabeln (1) och detta kommer du att
marka dr inte sa latt som det later. I alla fall nar det kommer till att valja bra namn
for variabler. Men forsok att vélja ett namn som aterspeglar vad variabeln lagrar for
vérde.

3,14159

(s "He,’

float

@ int string

decimalNumber
letters
@wholeNumher

Vi kommer att dterkomma till namngivning av variabler titt som tétt genom boken.
I bilden sé har vi exempelvis gett en variabel namnet “wholeNumber” och for detta
exempel far vi lov att sdga att det dr ett tydligt och lampligt namn. Men i kommande
program sd dr det troligtvis inget vidare bra namn.

Faststalla en datatyp

Utdver att ge en variabel ett namn sa behéver du ocksa faststilla vilken typ av virde
som den ska kunna lagra (2). Inledningsvis sa kommer du att jobba med tre sadana:

* Datatypen int som kan lagra heltal.

» Datatypen String som kan lagra tecken, bokstéver och siffror.

» Datatypen double som kan lagra decimaltal.

Vi kan ténka oss att dessa hinkar ser olika ut beroende pé typen den hanterar.

Exempelvis kan olika datatyper hantera olika stora virden, och dé& kan hinkarna
vara mindre eller storre.

Om du skulle forsoka stoppa in bokstéver i en hink som &r gjord for att lagra heltal,
sd kommer heltalshinken protestera sa valdsamt att programmet kraschar (om
anvdndaren har matat in en uppsittning tecken ndr programmet forvéntar sig ett
tal).

Denna problematik kommer vi aterkomma till, bade i detta kapitel men framfor allt
i kapitlet om undantagshantering langre fram i boken.
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PROGRAMMERING 1
MED JAVA

Boken &r skriven for dig som vill 1ara dig programmering med Java fran
grunden. Programmering ar utvecklande pa flera satt, du kommer att
utveckla din problemldsningsféormaga och din logiska tankeférmaga.
Likasa kommer du att fa trédna upp ditt talamod och din férmaga att
uppmarksamma detaljer och var utgangspunkt nar vi skrev boken &r
att programmering &ar lika mycket ett kreativt omrade som ett tekniskt.

| denna larobok sa far du ldra dig det som kravs for att du ska fa en
stabil grund att sta pa infér ytterligare studier och med mer avancerad
programmering. Du kommer att fa l1ara dig om variabler och vektorer
som ar tva olika satt att lagra varden pa. Vidare kommer du att fa lara
dig att anvanda kontrollstrukturer som anvands for att styra program i
olika riktningar. Som vi ofta vill ska styras av anvandaren till program-
mering. Vidare sa kommer du att fa lara dig att anvanda funktioner som
anvands fér att gruppera koder som fyller ett sarskilt syfte och att vi
sedan kan anvadnda den uppsattning kod nér vi behdéver den. Pa samma
satt som att vi har olika verktyg i en verktygslada och som alla har en
specifik uppgift, en funktionalitet.

Du kommer fa l&dsa om vad som anses vara en bra kod. Hur du kommen-
terar och dokumenterar kod, hur du strukturerar koden och hur du ska
tanka foér att efterstrava enkel kod i forman fér onddigt svar kod. Likasa
kommer du att fa ladra dig om vad som utmaéarker Java som program-
meringssprak och vad som kravs fér att du ska kunna skriva dina allra
forsta program. Boken ar grundad i ett paradigm eller tankesatt som
kallas for objektorienterad programmering. Det innebar att du lar dig
att skriva klasser som representerar saker eller s kallade entiteter i var
omvarld, och att du sedan kan skapa forekomster av dessa som kallas
for objekt.

Boken &r skriven utifran gymnasieskolans laroplan och de riktlinjer som
ligger till grund for kursen Programmering 1.
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