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Grunderna

(se bildserie Grunderna .. sjalvklart kan du inte
smalta allt, ga igenom och repetera vartefter
under kursens gang)




Styrande Satser




Programflod

Start

Ett program byggs upp av satser. Att bara skriva satser en efter en (en
sekvens) racker inte fér att lésa problem.

Vi behdver tva konstruktioner till for att styra i vilken ordning satserna
exekveras
- Selektion , val. Programmet valjer mellan olika satser.
- Iteration , upprepning. Programmet upprepar ett antal satser
- Selektion och iteration kallas styrande satser, de styr programflodet..
(control flow)
- Dessutom dyker det upp en sats som kan hoppa i flédet (hoppsatser
ar normalt inte bra, en klassisk artikel)

Finns alltsa bara tre olika konstruktioner, sekvens, selektion och iteration!



https://en.wikipedia.org/wiki/Control_flow
http://homepages.cwi.nl/~storm/teaching/reader/Dijkstra68.pdf

Block med Satser

{ // Block start
out.print("Hello ");
out.print("world");
out.println("!");

} // Block end, no ;

En sats kan alltid ersattas med ett block (av eventuellt flera satser)

- Ett block raknas som en sats bestaende av 0-n ihopbakade satser
- Tomma block kan forekomma (undvik)

- Inget " efter block *),
- Behovs inte, det syns var blocket slutar aven utan semikolon ..
- .namligen vid |
- Skriver man ; efter sa betyder det bara en tom sats efter

blocket.

) Utom vid ett speciellt tillfalle (inget att bekymra sig fér i denna kurs).



Selektion
l

true . false
villkor

En selektion styrs av ett villkorsuttryck (ett boolesk uttryck)
- Selektion skrivs i Java som: if, if-else, if-else if eller switch satser..



if-satsen

int i = 4;

// If expression true ...
if (i%2==0) {
out.println("i is ..."); // .. do this

if-satsen
- Villkorsuttrycket skrivs i parentesen efter if
- Uttrycket maste ha typen boolean
- Om sant kors blocket direkt efter villkoret
- Annars fortsatter programmet efter blocket (blocket hoppas 6ver)

Stilen
- Inledande { pa samma rad som if
- Indentera satser i blocken (skots av IntelliJ)
- Som sagt: Inget ; efter ett block



if-else-satsen

int i = 4;

// If expression true ...
if (0<=18&& 1i<4){
out.println("i is ...");
} else {
out.println("i is ...");

Som if-satsen men om villkoret ar falskt sa kors blocket vid else
- Aven har, se upp men krullparenteser.



If-else if-satsen

if (j == 3) { // 1if expression true ...
out.println("j is 3"); //... do this...

} else if (k <= 20) { // ... else if this true ...
out.println("k <= 20"); // ... do this ...

} else if ... // ... etc.

} else { // ... else ...

out.println("j != 3 and k > 20"); // ...do this
}

Villkoren evalueras ett i taget uppifran och ner.
- Om nagot villkor sant sa koérs blocket direkt efter.
- Darefter fortsatter programmet efter satsen (efter sista
blocket)
- D..s.: om ett villkor sant sa exekveras inga andra
- Alltsa viktigt i vilken ordning else if skrivs
- Ominget ar sant sa kors blocket vid else.




Fallgropar if-satsen

int n=...;

i o e
if (n < 5) block!

out.println("a");
else
out.println("b");

if (nCoins <= 0);{ // OhOhhhh!
out.println("..."); // Will always run
}

Fallgropar (pitfalls), saker man far se upp med

‘Dangling else”
- Indenteringen ger ett felaktigt intryck av vilka if och else som hér
ihop!
- Javatarinte hansyn till indentering
- elsetillhdr narmsta if (normalt skoéter IntelliJ detta)

Tomma satsen

- Inget " efter villkorsparentesen.
- Om sa kérs den tomma satsen!

Anvand alltid block for att visa vad som skall kdras
- Galler aven om bara en enda sats skall koras!




break-satsen

// Must be inside switch-statement or an
// iteration (more to come)

{

break; // Jump from here ...

// ... to here

Break-satsen innebar ett hopp ut ur narmsta omslutande block
- Alltsa ett hopp i flodet
- Kan bara anvandas i switch-satsen och i iterationer (mer strax)
- literationer anvander vi hopp med férsiktighet (sa att inte
koden blir svartydd). Vi vill inte hoppa runt *hur som helst’



lteration |

> vilikor‘

lterationen (upprepning) styrs av ett villkor pa samma satt som selektion
(typ boolean)
- Om villkoret sant sa kérs efterféljande block och programmet
“hoppar” upp till villkoret igen
- Om falskt sa hoppas blocket dver
- Iterationer kallas ofta loopar

- lteration skriver vi som: while-satser, for-satser, kort for-sats eller
forEach.



while-satsen

int value = 0;

while (value < 5) {
out.println(value);
value++;

out.println(value);

while-satsen
- Styrs av villkorsuttrycket i parentesen (typen boolean)
- Loopen anvander en “raknare” (loop-variabel) for att styra antalet
varv i loopen (med nagot undantag, se loop and a half)
- Raknaren andras i loopen fér att sa smaningom goéra villkorsuttrycket
falskt
- Andringen gér normalt sist i loopen.

Upp eller nedrakning i Java: Borjar normalt pa o (alltsa inte 1), man raknar
fran 0 och uppat eller
till o (inklusive), nedat.

God praxis for loopar
- Anvand loop-variabeln enbart till att rakna upp eller ned (behdvs
nagot mer, skapa en till (eller flera) andra variabler.



Fallgropar while-satsen

while( i < 5 ){
}

while( ... );{
i++;

}

while( ... != 0.01){
}

while( i >= 0 ){
i++;

}

Hander ibland att man missar och far en loop som inte terminerar (kors for
evigt, programmet “hanger” sig)
- Man upplever att “inget hander” trots att programmet inte har
avslutats

Saker att se upp med
- Villkoret maste paverkas i loopen, det maste bli falskt forr eller
senare (undantag: Loop and a half se nedan)
- Inget semikolon efter parentesen, innebar att den tomma satsen
kors i for evigt
Likhet for flyttal skall inte anvandas i villkoret (inte exakta)
- Felaktigt villkor i uttrycket
- Ofta battre att anvanda <=, >= i stallet for == eller = om man
skulle missa det exakta vardet.
- Seupp med || i uttryck, ointuitivt, ... foredra &&!



Ett mycket vanligt fel ar att man kér loopen ett varv fér mycket eller fér litet
- Kant som “off by one error” (OBOE)
- Ofta orsakat av t.ex. > < istf >=, <= (eller tvartom)



https://en.wikipedia.org/wiki/Off-by-one_error

Nastlade Styrande Satser

while( ... ){ PF( o )
iF( . ) while( ... ){
el o
: -

-

Nastlade styrande satser innebar
- if- och/eller while-satser inuti if- och/eller while-satser (eller andra
styrande satser)

Den STORA MAGIN .M
- Genom att kombinera sekvenser, styrande och nastlade styrande
satser skapar vi ett logiskt fldde som utfér det programmet ar tankt
att utfoéra
- Kan bli komplext att forsta
- Mer an tre nastlade nivaer skall undvikas!
- Noggrann indentering for att underlatta lasning ar ett maste
(IntelliJ skoter det)!




Loop and a Half

while (true) {
out.print("Input positive int > ");
int i = scan.nextInt();
if (i < 9) {

break;

}
out.print("Loop ended");

Ibland vill man kéra en del av en loop innan man vet om man skall upprepa
- Om man tex. skall lasa ett varde i loopen som paverkar villkoret
- Foratt losa detta anvands “loop and a half"-monstret..
- Envariant anvander while(true) i kombination med
break-satsen
- | princip ar loopen “evig”, det finns ingen raknare, typ i++



for-satsen
®
I false

N ava

for( int 1 =0 ; 1 < 5 ; i++){

true

out.println(i);

r®

For-satsen ar ett annat satt att skriva iterationer.

En for-loopen bestar av 3 delar (atskilda med ") inom parentesen och ett
efterfoljande block
- Forsta delen av parentesen ar en initieringsdel (kors bara en gang,
férsta gangen). Anvanda for att deklarera och initiera loop-variabeln.
Variabelns synlighetsomrade ar bara inom loopen (parentesen och
blocket efter)
- Andra delen ar villkoret
- Sista delen andrar loop-variabeln. Denna del kérs automatiskt sist i
loopen trots att den star pa forsta raden.

Analys av koden i bilden
1. Raknaren (variabeln i) fér antal varv deklareras och initieras
2. Villkoret evalueras
a. Omsant
- Blocket efter parentesen exekveras
- Nar slutparentes i blocket nas sker ett hopp till sista
delen av parentesen (3)
- Raknaren dkas/minskas (4)
- Darefter evalueras villkoret igen (5)
b. Om falsk



- Hela blocket hoppas over

OBS!
- Skall vara “" mellan delarna i parentesen annars konstiga fel
- Som tidigare: Undvik att forandra raknaren i loopen (den skall bara
raknas upp/ner i sista delen)



while eller for?

int power = 1;

while (power <= n/2)
power = 2*power;

less than or equal to n System.out.printin(power);

compute the largest
power of 2

int sum = 0;

for (int i =1; 1 <= n; i++)
sum += 1i;

System.out.printIn(sum);

compute a finite sum
(1+2+...+n)

| Java ar while och for logiskt utbytbara, vi kan klara oss med t.ex. bara
while dock ...

Vi gor féljande:
- while-satsen betecknar konceptet upprepa-tills .. vi vet inte pa
férhand hur manga ganger vi skall upprepa
- Ibland vet man pa férhand hur manga ganger man skall upprepa, i
dessa fall anvander vi for-satsen (for-loopen)



Metoder




Konceptuell bild

H 69 re Metod
A
Anrop (nedat)
Abstraktions
nivaer Metod Metod Metod
B \ B W
v .~ (uppat)
Lagre Metod Metod
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En metod ar en avgransad del av ett program som utfér en viss uppgift
- Ger ofta ett visst utvarde/resultat (motsvarar matematisk funktion) ..
- ..Mmen inte alltid.

Att anvanda metoder i ett program ger manga fordelar
- Programmet far en struktur, programmet blir greppbart
- Om ett program overstiger ett par hundra rader borjar det bli
ohanterligt ..
- ..genom att strukturera programmet m.h.a. metoder kan vi
beharska komplexiteten.
- Vikan bygga upp programmen bit fér bit
- Man skriver och testar en metod i taget.
- Metoder har namn!
- Programmet blir lattare att forsta om vi infor begrepp pa en
hogre niva (sager mer vad det handlar om)
- Metoder kan ateranvandas, innebar att vi undviker upprepad kod
(redundans)!!
- Vill vi kbra samma kod pa flera stallen, anropar vi samma
metod
- Innehallet i en metod kan andras utan att resten av programmet
behdver andras.




| bilden: Metoder arbetar pa olika abstraktionsnivaer:

- Metoderna pa lag abstraktionsniva ar mycket detaljerade (anvander
ofta primitiva typer)

- P& nasta niva ar de mer 6vergripande och astadkommer mer
(arbetar med en storre del av problemet).

- OBS! Metoder pa hogre niva anropar de pa lagre. Returvarden
skickas fran lagre niva till hogre.

- Kallas en skiktad design, mer i senare kurser.

- For att astadkomma diagrammet, se: Bildserie Arbetssatt och
Programkonstruktion



Metoddeklaration

int add( int a, int b ){
return a + b;
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Man skapar en metod m.h.a. en metoddeklaration
- Forstaraden i deklarationen kallas metoden huvud (head)
- I huvudet anges (vanster -> hdger): Returtyp, namn och en
parameterlista inom parentes
- Returtypen anger typen pa vardet som metoden
returnerar (om nagot, mer senare ..)
- Namnet valjer vi sjalva (efter de regler som finns for
namn)
- Namnet skall vara lagom langt och beskriva vad
metoden skall gora, ofta ar ett verb inblandat
- Metodnamn inleds med liten bokstav darefter
camelCase.
- | parameterlistan deklareras ett 0-n variabler
(parametrarna).
- Dessa anvands fér att ta emot inkommande data
vid anropet (under korning).
- For varje parameter anges typ och namn (aven
har valjer vi namn)
- Koden i blocket efter huvudet kallas metodens kropp. | kroppen
skrivs den kod som skall kéras da metoden anropas
- Enreturn-sats i kroppen anvands for att avsluta metoden och skicka
tillbaka vardet som star efter return.




- Om det star ett uttryck efter beraknas detta férst
- Returtypen i huvudet och typen pa uttrycket som returneras
maste vara kompatibla, annars typfel
- Omvianger en returtyp maste vi returnera ett varde annars
kompileringsfel
- Kompilatorn kontrollerar att det garanterat finns en
return-sats som kommer att koras
- Om man tex. har en if-sats i metoden maste man_ev. ha
flera return-satser
En metod kan bara returnera ett varde!
- Vardet kan dock var sammansatt t.ex. en array

Program innehaller normalt manga metoddeklarationer
- |l vilken ordning deklarationerna skrivs i programmet spelar ingen roll
(de far inte vara nastlade)
- Vilagger inledningsvis alla metoddeklarationer i slutet av
programmet



Metodanrop

void program() {
int result;
|3 [“result =add( 1, 2); =——

s
Holkl ©
int add( int a, int b){
\i}@int result = a + b; <«—
) return result;

} ©

result
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Att exekvera metoden, att anropa den, gors genom att skriva metodens
namn och aktuell indata inom en parentes.

Indatan kallas argument (fast i JLS kallas de formella parametrar)
Argumenten maste matcha parametrarna (antal, position,
typkompatibla) annars kompileringsfel.

Om argumenten ar uttryck som behdver beraknas gor detta forst (ev.
implicita typomvandlingar gors ocksa). Beraknings sker v->h.

Foéljande sker vid anropet av metoden (detta skall ni kunna utantill!)

1

2.

oA

Variablerna i metoden (inkl. parametrar) skapas i en del av minnet
kallat programmet anropsstack (call stack).

Argumentenvarden kopieras till metodens parametrar (utifran
position).

- Kallas vardeanrop (call by value). Sa sker alltid i Java
Darefter sker ett hopp, fran aktuell (pabdrjad) sats till den forsta
satsen i metoden
Metoden exekveras sats for sats till en return-sats patraffas
Vid return-satsen kopieras returvardet till en tillfallig lagringsplats,
darefter frigdrs minnet pa anropsstacken, d.v.s. variablerna i
metoden férsvinner!!!

Programmet hoppar tillbaks till den pabodrjade satsen (aterhopp)
Om vi inte tilldelar returvardet kommer det att forsvinna da nasta




1. sats kors
2. |l koden ibilden gér vi en tilldelning, vi sparar vardet. Typen pa
returnerat varde och variabeln maste vara kompatibla, annars typfel

OBS! Att metoder alltid jobbar med kopior av varden..



Metodanrop fran Metod

void program() {
int a = 1;
int b = 2;
out.println(addSquares(a, b)); @

@/

\4
int addSquares(int a, int b) { /
return square(a) + square(b);

}

5

@ @ int square(int a) {

return a * a;

}

24

En metod hoppar alltid tillbaks till satsen dar den anropades

Kan ske i flera steg, om en metod anropar en annan
Anropsstacken anvands da till att halla reda pa i vilken metod
programmet ar och vart det skall hoppa da metoden ar klar

| IntelliJ kan man inspektera exakt vad som hander men
anropsstacken (i debuggern)




Numeriska Parametrar och
Returtyper

// Convert Fahrenheit to Celsius
double f2c(double fahrenheit){

return (fahrenheit - 32) * 5 / 9;
}

// Absolute value (NOTE: 2 return statements)
int abs(int n) {
if (n < 09) {
return -n;

}

return n;

25

Anvands fér olika typer av berakningar.



Nastlade metodanrop

out.println(sqgrt(pow(3, 2) + pow(4, 2)));

26

Det gar att skicka returvardet fran en metod direkt som argument till en
annan metod
- Kallas nastlade anrop (nested calls)
- Ibland anvandbart .. slipper en del “‘onddiga” variabler fér returvarden
- Speciellt vid utskrifter
- ..dock svart att felsdka, allt sker i ett enda svep

Parametrar evalueras vanster till héger
- Men koda aldrig sa att man blir beroende av detta



Boolesk Returtyp

boolean isGameOver(int scorel, int score2){

return scorel >= 10 || score2 >= 10
&& scorel != score2;

27

Booleska metoder anvands fér att svara pa ja/nej fragor
- Ofta bara en rad med ett (komplext) boolesk uttryck
- Namnges som en ja/nej-fraga, hasWinner(), isEven(), isLeapYear()
- Anvandbara, hojer abstraktionsnivan, doljer rérig kod



Strang som Returtyp

final Scanner sc = new Scanner(in);

// Get user name (NOTE: No variable used)
String getName() {
out.print("Please enter your name > ");
return sc.nextlLine(); // Return result at once

28

Har i kombination med |O.

Mer senare.




void-metoder

void roundMsg(int result, int computer, int statistic) {
out.println("Computer choose: " + computer);
if (result == draw) {
out.println("A draw");
} else if (result == humanWin) {
out.println("You won");
} else {
out.println("Computer won");

}

out.println("Result " + statistic);

29

void-metoder

Man kan ange att en metod inte returnerar ett resultat ..
.. gors genom att ange void istallet for returtyp
Typiskt funktioner som “bara gér nagot”, skriver ut till skarmen t.ex.
| dvrigt fungerar void-metoder som andra metoder
- Aterhopp sker da sista krullparentesen nas.
Metoden far inte innehalla en return-sats med ett varde efter
- Daremot bara return gar bra, innebar att man avslutar
metoden
- Man kan alltsa avsluta “mitt i" en metod
- Galler aven for icke-void metoder , undvik (men ok vid
vissa tillfallen)!
Eftersom void-metoder inte returnerar nagot, representerar de inte
nagot varde
- . dearinte uttryck (de ar satser)
- Kaninte sta tex. vid tilldelning




Arrayer

30




Manga av Samma

31

Literaler och variabler kan anvandas fér enstaka varden.
- Men vad hander om vi behéver manga varden ..
- .10 heltalsvariabler, eller 100, eller 100000 ... ?
- Orimligt att deklarera dessa en och en.
- Lbsning: Om vi behdver manga variabler av samma typ kan vi
anvanda en array ..

Finns tyvarr inget bra svenskt namn, “vektor" och “falt" férekommer.
- Vianvander det engelska namnet array.




Konceptuell bild

Variabler (av samma typ)

En heltals-array
med langden 7

32

En array ar en konsekutiv (inga tomrum) féljd av variabler.

Antal variabler bestams en gang for alla, férandras aldrig!
Langden for arrayen ar antalet variabler.

Varje variabel har ett index.

Index borjar pa 0 och slutar pa langden-1.




Arrayer

// Declare and initialize array variable “points”
points = {0, 2, -1};

Array-typer points 0 2 -
names = {“Otto”, “Fia”};
names “otto” | “fia”

33

For att anvanda en array maste vi deklarera och initiera en variabel for den.

Deklaration gors som vanligt med: Typ, namn och ev. initiering
- Typ anges med typen foér enskilda variabler + [1 (man utgar fran en
‘grundtyp”)
- Visager tex. int-array for typen intll
- Namnet galler for hela arrayen (de enskilda variablerna i array:en har
inga namn).
- Man initierar genom att ange vardena for de enskilda variablerna i en
lista da vi deklarerar arrayen.
- Enskilda variablerna skapas och initieras med varden fran
listan i skriven ordning (fran vanster till hoger)
- Array:en kommer att innehalla lika manga variabler som
varden vi angav

Mer om detta foljer ...



Utskrift av Array.er

int[] points = { 1, 2, 3, 4, 5 };

// Will print Llike [I@330bedb4
out.println(points);

String s = Arrays.toString(points);
out.println(s);

34

Att direkt anvanda out.println() ger en (normalt) oanvandbar/obegriplig
utskrift typ: [l@7f31245a
- Arrays.toString(), omvandlar arrayen till en strang som sedan kan
skrivas ut.



Indexering

int[] points = {0, 0, 0};

points[@] = 4;
points[2] = 1;
points[1] = points[2];
points[@] == points[2];
int i = 1;

points[@] > points[i];

points[6] 3;
points[-1] = 3;

35

Indexering innebar att komma at de enskilda variablerna, elementen, ien
array
- Indexering skrivs: array-namn [ index |
- [l (hakparenteser) kallas indexeringsoperatorn
- Index maste var ett heltalsuttryck (en variabel gar bra).
- Vimaste sjalva se till att index inte hamnar utanfér array:en, ..
- ..om utanfér sa, undantag (exception) vid kérning, ett
exekveringsfel



Langden av en Array

int[] points = { @, 5, 2, @, 9 };

out.println(points.length);

out.println(points[points.length-1]);

36

Man kan komma at ldngden av en array pa ett fordefinierat satt (inbyggt i

spraket)
- Genom att skriva: array-namn.length



Traversering av Array.er

int[] arr = { 1, 2, 3, 4, 5, 6 };

for( int 1 = 0 ; i < arr.length ; i++){
out.print(arr[i]);

}

for( int i = arr.length - 1 ; i >=0 ; i--){
out.print(arr[i]);

}

37

Traversering
- Ofta vill man traversera (genomldpa) en array d.v.s. komma at alla
variabler i tur och ordning
- Fran vanster till hoger eller tvartom.
- Traversering gors vanligen med en for-sats (eftersom vi vet langden
= antal varv)
- Som villkor anvander man: i< array.length (vanster till hoger)
- D.s. iskall vara strikt mindre an langden eftersom sista index
ar ett mindre an langden
- elleri>=0(hoger till vanster), storre eller lika med eftersom forsta
index ar o.




Inlasning till Array

String[] names = new String[3];

out.print("Input 3 names (enter after each) > ");
for (int i = 0; i < names.length; i++) {
names[i] = sc.nextLine();
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Maste anvanda en loop.

Finns ingen genvag




Mer om Initiering

int[] pointsi; // Declare arrays variables
int[] points2;

// Use variable and initialize array, must use new-operator
// because initialization not done at declaration
pointsl = new int[]{2, 9, @, 1, -4};

// No value Llist, must supply Llength (3), default values ©
points2 = new int[3]; // [@, 6, @]
points2 = new int[pointsl.length]; // Or same Length

// Same for strings
String[] names;
names = new String[]{“Otto”, “Fia”,“Pelle”, “Siv”};

39

For att skapa och initiera en array pa nagon annan plats an vid
deklarationen
Anvand operatorn new + array-typen + [] +en lista med varden.
Om ingen lista med varden anges maste man ange ett varde for
arrayens langd inom hakparenteserna
Variablerna far da férbestamda varden beroende pa typ, int

ger tex. o.

Man kan skapa och initiera arrayer pa flera platser i programmet (inte bara
vid variabeldeklarationen)




Klasser
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Flera men Olika

41

Arrayer anvands nar vi behéver manga variabler av samma typ.

Ibland behoéver vi flera variabler men ev. av olika typ (vissa kan vara av
samma typ)
- Omvitex. vill beskriva en spelare i ett spelprogram sa kanske vi
behdver en variabel fér spelarnamn och en for poang
- Krangligt tex. vid metodanrop att behova skicka manga
variabler
- Istallet fér att ha enskilda variabler kan vi skapa ett objekt med flera
variabler
- Vikan da skicka objektet, d.v.s. “alla” variablerna, pa en gang
till en metod.
- Dessutom hor ju de enskilda variablerna konceptuellt ihop, de
anvands for att beskriva en spelare
- Programmet blir lattare att forsta




Konceptuell bild

“Bertil”

String name

83

int points

Objekt med tva
variabler av olika typ
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Ett objekt ar en “férpackning” av variabler som hor ihop (mer senare)
- | bilden har vi samlat flera variabler som hor ihop med en spelare.

Vi kan inte skapa objekt direkt (férutom vissa specialfall, en strang ar t.ex.

ett objekt)
- For att skapa objekt behdver vi en klass

OBS Bilden! Att vardet “Bertil" egentligen inte ligger i variabeln (det ar en
referensvariabel, se Referenser).



Klassdeklaration

// Very basic class
class Player {
String name;
int points;
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For att skapa en klass i Java gor man en klassdeklaration
- Vikan lagga klassdeklarationer var som helst i programmet.
- Vilagger dem vanligen mot slutet i programmet (efter metoderna,
inte i nagon metod).
- Elleriegnafiler, se senare.

Klassdeklaration
- Inleds med det reserverade ordet class + namnet pa klassen.
- Namn inleds med stor bokstav (CamelCase vid behov)
- Namnet brukar vara ett substantiv och skall férklara vad
objekten skall representera.
- Darefter ett block
- | blocket deklarerar vi de variabler vi vill skall finnas i objekten,
dessa kallas instansvariabler (alt. attribut)
- lvilken ordning instansvariabler deklareras spelar ingen roll
(Lite férenklat).



Klass och Instans

Klass Objekt (Instanser)
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Vi kan skapa ett godtyckligt (@ndligt) antal objekt utifran en och samma
klass
- Man kan se en klass som en ritning
- Visager att ett objekt ar en instans av en klass
- Alla instanser far sin egen uppsattning av variabler
- Vikanske behover tva spelarobjekt, ett for “Pelle” och ett for
‘Fia", bada innehaller egna variabler name och points.

Analogier:
- Pannkaksrecept (klass) och pannkaka (objekt)
- Pepparkaksform (klass) och pepparkaka (objekt)



Variabler for Objekt

Player p = new Player();

f \ \ Metod med samma namn
Ny typ! som klass

. new-operator
Variabelnamn

Player pil;

pl = new Player();
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En klass introducerar en ny referenstyp
- Typsystemet ar utbyggbart for klasser, se Typer
- Om vi skapar en ny klass skapar vi en ny typ! Vi kan vi deklarera
variabler av denna typ!
- Nar vi deklarerat variabeln kan vi initiera den
- For att initiera variabeln maste vi instansiera (skapa) ett objekt.
- Instansieringen sker genom att anvanda new-operatorn
tillsammans med en metod som heter som klassen.
- Vikan inte géra som med arrayer t.ex. { “olle”, 871 eller
liknande gar inte.

Analys av kod (vanster till hoger)

- Player ar den nya typen som klassen introducerat

- parnamnet pa variabeln

- new skapar ett objekt i minnet (inklusive de variabler som finns i
objektet)

- Darefter kérs metoden Player() for objektet, en sadan metod finns
alltid men syns inte i koden, mer senare.

- Darefter initieras variabeln p med objektet (mer senare).



Punktnotation

// Declare instantiate and initialize
Player pl = new Player();

// Dot notation to access variables in object
pl.name = "pelle";

pl.points = 2;

out.println( pl.name ); // “pelle”
out.println( pl.points ); // 2
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Ett namn pa en array-variabel betecknade hela arrayen (lite forenklat, mer
senare)
- Foratt komma at enskilda variabler anvande vi indexering

Ett namn pa en objektvariabel (p1 i bilden) betecknar hela objektet (lite

férenklat, mer senare)
- Foratt komma at de enskilda variablerna anvands punktnotation
d.v.s. objektvariabelnamn (p1), punkt, instansvariabelnamn (name)



Arrayer med Objekt

Player[] players = { new Player(), new Player() };

players[@].name = "pelle";
players[@].points = 23;
players[1].name = "fia";
players[1].points = 45;

out.println( players[@].name ); // “pelle”
out.println( players[1l].points ); // 45
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Om vi har en typ kan vi skapa arrayer utifran typen
- Saocksa med klasstyper!
For att komma at enskilda variabler anvands ..
.. forst indexering eftersom vi bérjade med en array (ger ett helt
objekt) ..
.. darefter punktnotation for att komma at variabeln i objektet.

OBS! Bara Playerl] players; skapar inte nagra player objekt, .. bara
array-objektet!



Mer om Metoder




Array som Parameter

// Find max value in array
int max(int[] arr) {
int m = arr[0];
for (int i = 1; i < arr.length; i++) {
if (arr[i] > m) {
m = arr[i];
}
}

return m;
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Objekt som Parameter

// Print complete dog

void printDog(Dog dog) {
out.print("Name: " + dog.name);

+ dog.age);

out.println(" Age:'

// Class declaration
class Dog {

String name;

int age;
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Array med Objekt som Parameter

Dog findOldest(Dog[] dogs){
int index = ©;
int maxAge = dogs[index].age;
for( int i = 0 ; i < dogs.length ; i++){
if( dogs[i].age > maxAge){
index = 1i;
maxAge = dogs[i].age;
}
}

return dogs[index];
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Kan skicka komplexa argument
- Har en parameter for en array med Dog-objekt



Array med Objekt som Returtyp

Dog[] getDogs(){
Dog[] dogs = { new Dog(), new Dog() };

dog[@].name = sc.nextLine();
dog[1].name = sc.nextLine();
return dogs;

Komplex returtyp
- Harenarray med Dog-objekt som returvarde.



Arbetssatt




Arbetssatt

No thanks! We are
too busy
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Ett genomtankt arbetssatt skall hjalpa er att klara kursens laborationer
(..och féljande kursers)
- Genom att arbeta pa ett visst satt okar vi var formaga att losa
problem.
- Generellt: Beharska komplexitet.



Minsta Steget

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

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 ett minsta steg som fér oss narmare
losningen
Kodar detta och kontrollerar om det fungerar .. d.v.s. kor (eller testar)
programmet.
Nar det fungerar séker vi nasta minsta steg pa samma satt
Vi ser till att alltid ha en kérbar karna som vi bygger pa steg for steg.
Bortse inledningsvis fran alla specialfall, skriv “normalkoden” forst

- ..MEN, notera specialfallen, .. ofta dar felen (buggarna) finns.




Inifran Ut

void program() { void program() {
while { [ while(...){ ﬁi
if(..)
while
if
}
N
}
Uppifran och ner Inifran ut
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Nar man jobbar med minsta steget tekniken arbetar man ofta “inifran-ut’
- Inifran-ut innebar att man inte skriver programmet “rad for rad”
uppifran och ned.
- Istallet borjar man “inifran”
- Nar man fatt till ndgot minst steg utdkar man vid behov programmet
genom att lagga till ev. if/while etc. “runt”
- Nar detta fungerar utékar man med ev. nasta “lager” o.s.v.



En Gang, flera Ganger

statement;
statement;
statement;

out.println(result);

—

4

while(...) {

> statement;
statement;
statement;
out.println(result);

} 4
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Nar man anvander minsta steget och inifran-ut:

Om man kan goéra nagot en gang, .. ar det latt att gora det flera
ganger .. lagg en loop runt!
Bdrja med att géra nagot en gang forst!




Hardkodad data

// Hard coded (for now)
players = new Player[2];
Player pl = new Player();

pl.name = "Olle"; // Later ... a method
Player p2 = new Player(); | players = getPlayers();
p2.name = "Fia"; \\\

players[@] = p1; »

players[1] p2; ayer[] getPlayers

// Read in player data

4

// Use hard coded

return players;

y
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Vi vissa steg kan det beh6vas data som man inte har an. Om sa:
- Hardkoda data, d.v.s. skriv dit nagot tillfalligt (nagot enkelt). Bara sa
att vi kan fortsatta med nasta steg.
- Senare ersatts det hardkodade med inlast och/eller beraknad data.



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"));
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Under utvecklingen undviker man att ta bort kod, .. kanske koden inte var
sa dum anda ..!
- Anvand kommentarer istallet for att ta bort kod!
- Latt att fa tillbaka den gamla koden om den visade sig vara bral
- Nar programmet ar fardig: STADA UPP! Ta bort kommenterade
stycken, indentera, fixa battre namn,....

Ofta stoter man pa saker som man borde fixa till (nar man egentligen haller
pa med en annan sak).
- Tafér vana att lagga in TODO noteringar (sdkbara 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



