Grunderna

TDA548/Joachim von Hacht




Spraket Java

Language Pascal s w . 5 &
A SlSC '

W o e
Ssembly Ianguage IS VBW
. ABG Script .z p IMP
C+ ok e vDae‘Ph'gESL Camiz i Prolog
%XEPWQPEARL

ScanPHP fj::;mg aWFVa

Spraket Java beskrivs i en specifikation
- Vianvander version 8 av spraket, kallas aven version 1.8
- Specifikationen beskriver hur vi skall skriva spraket Java (syntax) och

- .. betydelsen av det vi skriver (semantik).

OBS! Att det vi gar igenom i kursen galler for manga (de flesta) imperativa
och/eller objektorienterade spraken.
- Kursen ar alltsa inte en Java kurs.

For att kunna utveckla program i Java pa din dator maste du installera Java
Development Kit, JDK 1.8 (Java Runtime Environment, JRE racker inte)
- Popularitet for olika sprak



http://docs.oracle.com/javase/specs/jls/se8/html/index.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Syntax_(programming_languages)
https://en.wikipedia.org/wiki/Semantics#Computer_science
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
http://www.tiobe.com/tiobe_index

Java-Plattformen

Java™ Platform Standard Edition
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Java ar en plattform
- Dels finns sjalva spraket Java som ar en ganska liten del
- Utdver detta finns bla en mangd standardbiblioteket (libraries)
- Biblioteken kallas ofta for API:n (Application Programming
Interface, programmeringsgranssnitt)
- Ett APlIinnehaller kérbar kod som vi kan anvanda i vart
program (sa slipper vi skriva samma sak om och om igen)
- | var kod betyder det att vi anvander fardiga objekt, mer
kommer ...
- Standardbiblioteket ar organiserat i olika grupper utefter
andamal
- For att anvanda standard APl.er skriver man t.ex. i programmet
import java.utils.List ... mer kommer ...
- Java-program kors i en speciell exekveringsmiljo, en “virtuell” dator,
mer senare ...
- Java-plattformen = spraket + standardbiblioteken +
exekveringsmiljon
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En svarighet med moderna sprak ar att de innehaller enorma
standardbibliotek
- Férutom sjalva spraket maste man lara sig hitta bland allt fardigt.
-l denna kurs anvands bara en mycket liten del .. (inga stérre problem,
ABSOLUT inget man behover lara sig utantill)

Modern programutveckling innebar bla.
- Att man soker igenom Web:en efter bibliotek (standard eller andra
sk. tredjepartsbibliotek) med lamplig kod fér uppgiften.
- Att man darefter sammanfogar den funna koden med “sa lite som
mojligt” av egen kod.
- Mer om detta i senare kurser
- |l denna kurs skriver vi mycket sjalva for att lara oss.



Program och Fil

Program-
___ namnet (ungefar,
public class(Ex3SumAvg f— | forenklat mer
senare)
public static void main( ...
new Ex3SumAvg()...
}

final Scanner sc = ...

4

Ex3SumAvg.java
(en textfil)

Ett Java-program skrivs och sparas i en textfil
- Entextfil ar fil uppbyggd av rader, med tecken lasliga fér manniskor,
Se vidare bildserie Undantag och Filhantering

- Filen kallas kallkodsfil (eller kallkoden, source code)

- Java kraver teckenkodningen UTFE-8 for kallkodsfiler.

- Kallkodsfiler anvander suffixet java, t.ex. SumAvgjava

- Om programmet (filen) har ett sammansatt namn skrivs det
CamelCase

Varje program (koden fér programmet) finns i en enda fil (tills vidare..)
- | bilden: public class SumAvg, anger ungefar att programmet “heter’
SumAvg, det ligger i filen SumAvg.java


https://en.wikipedia.org/wiki/Text_file
https://en.wikipedia.org/wiki/Source_code
https://en.wikipedia.org/wiki/UTF-8
https://en.wikipedia.org/wiki/CamelCase

En Mall for Java Program

package exercises;
import static java.lang.System.*;

// Program “named” Ex3SumAvg
public class Ex3SumAvg {
public static void main(String[] args) {
new Ex3SumAvg().program();

}

void program() {

Har skriver vi koden

// Statements

Ex3SumAvg.java

For att férenkla for nybdrjare anvander vi en “mall’ fér vara program.
- OBS! All kallkod skrivs pa engelska.

Analys av mallen, se bilden
- Filen med programmet maste ligga i en speciell mapp, anges med
package overst i filen. Filer kan alltsa inte flyttas hur som helst!
- Var programfilen finns i filsystemet och package maste
stammal!
- package exercises betyder mappen src/exercises i IntelliJ
projektet.

- Vid import anger vi vilka fardiga Java-APler programmet behover.
- Ibland far vi lagga till nagon rad har, utifran behov.
- I'mallen anger vi att vi behdver allt (= asterisken) fran APl.et
java.lang.System” (bl. a. resurser fér att hantera skarm och
tangentbord)

- | programkoden kan man lagga in kommentarer.
- Inleds med //, galler en rad
- elleromslutsav /" .. "/ for flera rader.
- Kommentarer har ingen paverkan pa programmet..
- Kommentarer ar till for manniskor, skall underlatta



- férstaelsen.
- Kommentarer skrivs ocksa pa engelska.
- IntelliJ visar kommentarer med gra kursiv stil.

De matchande krullparenteserna {..1, kallas ett block
- Ett block ar en avgransad del av programmet.
- Block kan ligga inuti block, kallas nastlade block.
- Vanster marginal ar indragen for att visa den nastlade
strukturen pa blocken, kallas indentering
- Indentering ar mycket viktigt for férstaelsen av ett
program, vi anvander alltid!
- IntelliJ kan hjalpa till med detta (kallas aven
formatering, se instruktion i dvningar)

public static void main(...) och blocket direkt efter maste sta dar!
- Exakt vad det betyder aterkommer vi till, tills vidare far vi
acceptera detta utan forklaring.
- Raden med new Ex3SumAvg().program(), betyder ungefar
‘skapa och starta’ programmet.

Vid void program() borjar vart program
- void bekymrar vi oss inte for just nu, aterkommer..
- | blocket efter program() skriver vi satser (statements) mer
strax ..
- Nar vi nar sista krullparentesen i blocket ar programmet slut

Lite grundlaggande syntax och semantik fér spraket Java:
- Skillnad pa liten/stor bokstav (string och String tolkas som tva
olika saker)
- Etteller flera "vita" tecken (blanksteg, nyrad, etc)) spelar ingen
roll (raknas som ett tecken).
- Tomma rader spelar ingen roll,
- Parenteser skall alltid matcha (.), {.}, [..], <.> { .. }}, .. och vara
korrekt nastlade.
- Vissa ord ar reserverade for spraket Java, reserverade ord
(keywords).
- import" ar ett reserverat ord, inget vi namnger far heta
‘import”, ett program far inte heta import.
- IntelliJ visar reserverade ord i mérkblatt med fet stil.
- Bryter vi mot syntaxreglerna for vi ett syntaxfel (syntax error)
- Visas med rod understrykning i IntelliJ (peka pa
markering sa kanske nagot tips visas)



http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/nutsandbolts/_keywords.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Syntax_error




Kompilering och Exekvering

Kodning Kompilering Laddning och
exekvering av
H byte-kod
javac yiexoe
public class Hello {
1100 1010 1111 1110 .
1011 1010 1011 1110 Java virtual
void program() { machine
(JVM)
}
}
Hello.java (kallkod)
Hello.class (byte-kod)
/home/hajo/devel/java/jdk1.8.0_144/bin/java ... In och
Hello world utmatning till

Process finished with exit code © programmet
visas i
“terminalen”

Kompilering
- Innan ett Java-program kan exekveras (kéras) maste det kompileras
- Ett program kallat javac (= java compiler, en kompilator) éversatter
kallkoden till en binarfil med byte-kod (byte)
- Byte-koden sparas i en ny fil, en class-fil som heter samma som
kallkoden men med suffixet .class istf java.
- Vihar efter kompileringen tva filer
- Det ar class-filen som kommer att exekveras
- Har vi kallkoden kan vi alltid skapa en ny class-fil, det ar
kallkoden som ar viktig!
- Om programmet av nagon anledning inte gar att kompilera far man
ett kompileringsfel
- Ett program med kompileringsfel gar inte att kora (eftersom
det inte gar att kompilera).
- Syntaxfel leder som sagt till kompileringsfel.

Ett kompilerat program (byte-koden) kors pa en virtuell dator (Java Virtual
Machine, JVM).

- Detta goér att Java-program utan nagon modifikation kan kdras pa
flera olika operativsystem (eftersom JVM:en eliminerar skillnader
mellan olika operativsystem

- Man sager att Java ar plattformsoberoende (manga andra


https://en.wikipedia.org/wiki/Compiler
https://en.wikipedia.org/wiki/Java_bytecode_instruction_listings
https://en.wikipedia.org/wiki/Byte
https://en.wikipedia.org/wiki/Java_class_file
https://en.wikipedia.org/wiki/Java_virtual_machine
https://en.wikipedia.org/wiki/Java_virtual_machine

- sprak maste kompileras om for varje operativsystem)
- Dock maste din dator ha en JRE for att det skall fungera.

OBS! Kompileringen skéts automatiskt av IntelliJ (i bakgrunden) sa fort
kallkoden andras.



Kompileringsfel

void program() {
out.println(Hello world");
X

Om programmet vi skrivit ar felaktigt kommer kompilatorn inte att
kompilera det.

Istallet visas roda felmarkeringar och ett felmeddelande (om man pekar pa
markeringen).

Ett fel kan generera foljdfel!
- Ratta upp/vanster till ner/hoger



Kodstil

KEEP IN MIND THAT TM .. \WOW. IT'S LIKE A SALAD RECIPE. | | 1T LIKE. SOMEONE TOOK A
SELF-TRUGHT, SOMY CODE | 45 15'LIKE BEING IN | RITTEN BY A CORPORATE. | | TRANSCRIPT OF A COUPLE
MAY BEA LITILE. MESSY. | 4 HoUSE BUILT BY A LAWYER USING A PHONE | | ARGUING AT IKEA AND MADE
LEMVE SEE- CHILD USING NOTHING AUTOCORRECT THAT ONLY RANDOM EDITS UNTIL IT
M SORE BUT A HATCHET AND A KNEW EXCEL FORMULAS. WEDUWM
\T% FNE. PICTURE OF A HOUSE. 0kAY TW REFD
\ ﬁsfﬂ.Em

187 |97 ) gt

Java-program skall skrivas med en viss kodstil (t.ex. var krullparenteser
skall sta. liten/stor bokstav, m.m.)

- Stil ar viktigt! Rorig kod ar svar att felséka!
- Vi foUer i princip Googles stil (.. for mycket detaljer fér denna kurs ..)
Anvand samma stil som exempelkoden!
- Attalla anvander samma stil handlar om kommunikation,

samma stil underlattar kommunikation mellan
programmerare.



https://google.github.io/styleguide/javaguide.html

Satser

out.println("Too small"
nGuesses++;
int theNumber = 87;

return found;

Imperativ programmering innebar att, i kod, steg for steg beskriva for
datorn hur en uppgift skall utforas.
- Ett steg kan vara att flytta ett varde i fran en plats i minnet till en
annan.
- Stegen ar alltsa valdigt “sma” och oftast valdigt manga.

Ett “steg” i ett Java-program kallas fér en sats (statements).
- Ett Java program kors sats for sats tills det inte finns fler satser att
exekvera.

En sats i Java
- Arden minsta fristaende enheten (atomen).
- Arettimperativ, en uppmaning till datorn att géra nagot (darav
imperativ programmering)
- Maste avslutans med semikolon, *" visar var satsen ar slut (nagra
undantag senare).
- Jamfér: en mening pa svenska, avslutas med punkt (eller ?, 1)
- En sats kan strackas sig over flera rader (ofta skriver vi dock en
sats per rad)!
- Den tomma satsen skrivs “;" (inget utfors)
- Ordningen pa satserna ar mycket viktig!
- Datorn exekverar satserna i den ordning vi skrivit dem (vanlig



https://en.wikipedia.org/wiki/Imperative_programming
https://en.wikipedia.org/wiki/Statement_(computer_science)

- lasordning vanster hoger, uppifran och ner)! Datorn gér som vi
skriver (.. inte som vi vill.. )

Satser byggs i sin tur upp av
- literaler, variabler, operatorer, metodanrop, ..
- Dessa kan inte koras fristaende, de maste inga i en sats.



Literaler

// Integer Literal

143567

// Real Lliteral (floating point Literal)
25.345

// Boolean Literal

true

// Character Literal

T

// String Lliteral

"Hello world!"

Literaler (literals) ar ett satt att skriva (representera) fixa varden i koden
(hardkodade varden, varden som aldrig kan andras)
- En heltalsliteral bestar (oftast enbart) av siffror (ev. tecken, mm)
- En flyttalsliteral (reellt tal) har en decimalpunkt i dvrigt siffror (ev.
tecken, exponent, mm.)
- Enteckenliteral bestar av ett enda tecken med enkla citat runt
- Ett blanksteg skrivs: ' " (ett blanksteg mellan enkla
citationstecken)
- Enstrangliteral (strang sager man vanligen) ar en foljd av tecken
(0-n) som omges av dubbla citationstecken.
- Kaninnehalla blanka (osynliga) tecken sasom blanksteg..
- Tomma strangen skrivs : *" (foljd av 0 tecken, tomt inom
citatet)
- Enboolesk literal betecknar ett sanningsvarde och skrivs som true
eller false
- true och false ar reserverade ord
- IntelliJ visar numeriska och booleska literaler i blatt, tecken och
strangliteraler i gront

OBS! Att t.ex. heltalsvarden skulle kunna representeras med romerska
siffror eller annat .. (men saklart ar den naturligaste representationen att
anvanda vanliga siffror).


https://en.wikipedia.org/wiki/Literal_(computer_programming)
https://sv.wikipedia.org/wiki/Flyttal

- Ordet " representera” ar vanligt, forsok fa grepp om det ...



Literaler och Typer

143567
25.345
true
17

// Type is: 1int
// double

// boolean

// char

"Hello world!" // Type is: String

Alla varden i Java har en typ (tillhor en viss mangd). Literaler representerar
varden och klassificeras automatiskt som tillhérande en viss typ. De typer vi

behodver just nu.
int, (integer), typen for heltal

- Alla utom String kallas for primitiva typer, String ar en referenstyp,

double, typen for reella tal, kallas ocksa flyttal (floating point
numbers)

boolean, typen fér sanningsvarden (finns bara true och false)
char (character), typen for enstaka tecken.

String, typen for foljder av 0-n tecken.

mer senare..
- Sevidare bildserie om Typer



https://en.wikipedia.org/wiki/Floating-point_arithmetic
https://en.wikipedia.org/wiki/Floating-point_arithmetic

Utmatningssatser

Terminal (eller fonster i IntelliJ)
3 import static java.lang.System.*;

void program(){

< .. 00000001 | out.print(1);

out.print(1+2);
out [+

Utmatning (output)

Java program har automatiskt tillgang till en byte-strom, men
namnet out.
- Byte-strom ar en kanal fér att skicka bytes.
out ar i vart fall kopplad till datorns skarm.
Genom att anvanda namnet “out” i koden far programmet tillgang till
strommen
For att skriva ut nagot anvander vi en utmatningssats t.ex.
out.print(..);
- Betyder att vardet i parentesen skall skickas till strommen fér
att slutligen hamna pa skarmen
- Om vardet maste beraknas sa sker detta forst, innan det
skickas till strommen.
- Vill vi ha en nyrad efter utskriften skriver vi: out.println( .. ), ln =
new line
Vi kommer att se utskrifterna i ett fonster i IntelliJ (= terminalen).
Vi maste skriva import static java.lang.System.” dverst for att kunna
anvanda out.

Anm: En hel del kodexempel visar System.out.println(...) .. for jobbigt att
skriva, vart satt ar mer ekonomiskt.



https://en.wikipedia.org/wiki/Input/output
https://en.wikipedia.org/wiki/Bitstream

Deklarationer

a ar 15. Dividera a med b! Skriv ut resultatet! o9

a ar 15, b ar en banan. Dividera a med b! Skriv
ut resultatet!

a ar heltalet 15, b ar heltalet 5. Dividera
a med b! Skriv ut resultatet!

(O]
@

int a;
int b;

En deklaration innebar att vi forklarar vad ett namn star for.
- | Java maste vi t.ex. deklarera variabler, metoder och klasser

| bilden: Pa samma satt som vi maste veta vad saker star for sa maste
datorn veta det.

En deklaration berattar vad nagot ar.



https://en.wikipedia.org/wiki/Declaration_(computer_programming)

Variabler

// Variable declaration

int value;
value
// Declaration and initialization
int age = 45; 45
age

// More declarations and
// initializations
double d = 25.345;

char ch = '?';

boolean b = false;
String s = "Hello";

20

En variabel i Java (i imperativa sprak) ar en andringsbar behallare for en viss
typ av varden
- Viritar variabler som éppna lador med namnet under och vardet i.

En variabel maste deklareras innan den kan anvandas.
- Vid deklaration anges typ och hamn
- Typen anger vilken typ av varden som kan lagras i variabeln t.
ex. int eller double.
- Namn kallas identifierare
- Vikan sjalva valja namn utifran vissa regler
- | princip far vi anvanda bokstaver, siffror och “_".
- Farinte inledas med siffra, inte innehalla osynliga
(vita) tecken.
- Namngivning av variabler ar svart, namnet skall
- Inledas med liten bokstav
- Sammansatta namn skrivs camelCase
- Namnet skall forklara syftet med variabeln,
nPlayers, maxScore, width, .. (skilj pa singularis
och pluralis, d.v.s. ‘s" pa slutet)
- Var lagom langt (4-10) tecken ungefar
- Undvik korta namn som x, y ..
- ..dock: Variabler som anvands i ett litet



http://www.slideshare.net/JavaWithUs/java-rules-for-naming-identifiers-22375868

- avsnitt programmet kan ha korta namn,
typiskt i, j m, n (i loopar, mer senare ..)
- Variabeldeklarationer ar satser (avslutas med “;" )
- OBS! En variabeldeklaration ger en variabel

Nar vi senare i programmet vill anvanda variabeln skriver vi bara namnet
- Vibehdver inte ange typ igen, programmet vet fran deklarationen.

Initiering av variabler
- Envariabel maste ofta ges ett varde innan den kan anvandas.

Kan gdras med en initiering i samband med deklarationen (eller

senare).
- Initieringsvardet maste “stamma” (vara kompatibelt) med variabelns

typ! Se bildserie Typer



Tilldelning

// Declaration
int value;
value
// Assignment —
234
value = 234;
value
Overwritten, /\
gone
int a = 4;
int b = 2; 2 ‘ = ‘ 2 ‘
a = b; a b

22

Tilldelning (assignment)
- Skrivs m.ha. tilldelningsoperatorn =" (likhetstecken)
- Helt annan betydelse an i matematik
- Innebar att ett vardet fran héger sida om operatorn kopieras till en
variabel pa vanster sida.
- Pavanstersidan om operatorn skall det alltid sta nagot som
betecknar en variabel
- Variabeln dit vardet skall kopieras (oftast ett
variabelnamn)
- Om det star ett uttryck pa hdéger sida beraknas detta férst
- Typen pa uttrycket till hdger och variabeln maste vara
kompatibla, annars typfel
- Se bildserie om typer.
- Efter tilldelningen ar det “gamla” vardet pa vanstersidan borta
(bverskrivet).

Att anvanda ett variabelnamn vid en tilldelningssats innebar tva olika saker.
- Om namnet star till vanster om =-operatorn, betyder det att vardet
skall laggas i variabeln namnet syftar pa
- Om namnet star till héger betyder det vardet som finns i variabeln
skall avlasas..
- Exempel: x=x+1, // Las x pa hoger sida, 6ka med 1, stoppa



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

- tillbaks i samma x (vanster sida)



1/[] array index Left -> Right
QO method call (anrop)
. member access
2 ++ pre or postfix increment Right -> Left
-- pre or postfix decrement
+ - unary plus, minus Associativitet
3| (type) type cast (typomvandling) Right -> Left
L. new object creation
Prioritet 4 * multiplication Left -> Right
/ division
% modulus (remainder)
50+ - addition, subtraction Left -> Right
+ string concatenation
7/< <= less than, less than equal Left -> Right
> >= greater than, greater than equal
instanceof reference test
== equal to Left -> Right
1= not equal to
12|&& logical AND Left -> Right
13/ | logical OR Left -> Right
14? conditional (ternary) Right -> Left
15|= assignment (tilldelning) Right -> Left
+= -= *= [= %= compound assignment
24

Lista med de flesta operatorer i Java (flera ar samma som i vanlig
matematik)

Prioritet (precedence) visar vilken operator som skall géras férs (om
flera olika)
Associativitet: Om flera operatorer med samma prioritet? Vilken gors
forst? Mestadels: borja fran vanster
Unar operator tar en operand
Binar operator tar tva
Operatorer ++ ++ + - "/, %, <<= > >= kraver numeriska typer (int,
double,..) for operanderna
-+ -, "/ arde vanliga aritmetiska operatorerna, % ar modulo.
- Unart “-" ger ett negativt varde
- OBS! /, division utférs som heltalsdivision om bada operander
av heltalstyp
- Vid / se upp med vad som hamnar ovanfér och under!
- <<=, >, >=arjamforelseoperatorer (relational), storre an o.s.v,,
returnerar booleska varden
Operatorerna == och != anvands fér likhet respektive olikhet kan ta
numeriska, booleska eller referenstyper (mer senare) som operander
- OBS! == (tva likhetstecken for likhet, vanligt nybdrjarfel att
anvanda ett!)
&&, || och 'anvands fér logiskt och, logiskt eller samt logiskt icke,

*



https://en.wikipedia.org/wiki/Operator_(computer_programming)
https://en.wikipedia.org/wiki/Order_of_operations
https://en.wikipedia.org/wiki/Associative_property

- kraver booleska operander

Finns en del speciella saker i samband med berakningar
- NaN, Not a Number
- +/-Infinity
- .. mm. kan dyka upp men inget vi behdver satta oss in i

Division med 0 ar som vanligt inte tilldtet, kommer att ge
- Ett undantag (programmet kraschar) for heltal
- Vardet Infinity for flyttal



Sammansatta Tilldelningsoperatorer

“e

X X X X X
*
|

N N W N
e

e

Operatorerna +=, -=, "=, /= ar forkortningar.

Utfér en operation och tilldelar resultatet (till samma variabel)
Anvand om du vill ... kan dyka upp i exempelkod




Uttryck

123

value < 100

(count + 1) / max

// A statement to print value

// of an expression
out.println(constraint == true);

Ett uttryck:

Byggs upp av literaler, variabler, operatorer, m. m.
Representerar ett varden (star fér ett varde) ")

Evalueras (beraknas) och far ett slutlig varde under kdrningen.
- Hur berakningen sker beror pa prioritet och associativitet.

Har ingen speciell slutmarkering

Maste inga i en sats (kan inte exekveras fristaende)

Alla varden maste ha en typ d.v.s. ett uttryck har en typ!

") Finns mer att saga om detta i Java, men det gor vi inte.




Lat Evaluering

int i = 4;

bea s

Behover inte evalueras

20

Vid berakning av uttryck med operatorerna || och && anvands lat
evakuering
- Om vanster operand (uttryck) ar sant, evalueras inte hogersidan
(eftersom hela uttrycket ar sant om nagon av operanderna ar sanna)
- Om vanster operand (uttryck) ar falskt evalueras inte hogersidan
(eftersom hela uttrycket ar falskt om nagon av operanderna ar
falska)



Overlagrad +-operator

12 + 4 -> 16

12.0 + 4.0 -> 16.0
'e' + '@" -> 96

ll123|| + II4II _> "1234“
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+-operatorn fungerar olika beroende pa operandernas typ

For numeriska typer t.ex. sker vanlig addition
Om typen ar char anvands teckenkoden i additionen (char raknas
som en numerisk typ)

- Kod fort. ex. tecknet ‘0’ ar 48.
For strangar sker sammanslagning, konkatenering.
Att operatorn beter sig olika utifran operandernas typer kallas att
den ar éverlagrad

- Finns bara en sadan operator i Java



Likhet for Flyttal

double dl1 = 1.0;
double d2 = d1 - 0.6 - 0.4;
double d3 = d1 - 0.9 - 0.1;

out.println(dl == d2);
out.println(dl == d3);
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Flyttal ar narmevarden
- Skall aldrig jamféras med ==
- Man far anvanda lite matematik eller fardiga metoder i Java (t.ex.
Double.compareTo()
- Mersenare..



Likhet for Variabler

int i1 = 4;
int i2 = 2;
int i3 = 4;

out.println(il == i2);
out.println(il == i3);

i1 i2 i3
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Likhet for variabler innebar att innehallet i respektive variabel jamfoérs

Anvander == -operatorn
Sa ar det alltid, alltid innehallet i variabeln!
Om samma innehall sa ger uttrycket vardet true annars false




In- och Dekrementering

int value = 5; c

value

// Incrementation

-

value++:
value

// Decrementation

value--; 5

value
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Inkrementering eller dekrementering okar eller minskar en numerisk
variabels varde med 1.

- Inkrementeringsoperatorn ++ dkar variabelns varde med 1

- Dekrementeringsoperatorn -- minskar variabelns varde med 1

- Kan inte anvandas for literaler: 5++ gar inte (literaler ar fixa varden)!

- ++/-- kan skrivas bade fore och efter variabelnamnet, vi skriver bara

efter, mer senare
- Vianvander detta bara for heltalsvariabler




Uttryck med Sidoeffekter

int z = 35 Sidoeffekt
int y; ' a3
int x =y = z; y
Vérdet ar 3
........... - 3
X
int a = 2;

out.println(a++); // Print 2
out.println(a); // Print 3
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Ett uttryck star foér ett varde, ett varde berdaknas men ..
- .ibland sker nagot mer, kallas en sidoeffekt
- Innebar vanligen att minnet andras
- Tilldelning och in/de-krementering ar uttryck med sidoeffekter.

Tilldelning ar ett uttryck med sidoeffekt
- Vardet av uttrycket ar "det tilldelade”
- Sidoeffekten ar att variabelns varde andras.

In/de-krementering ar uttryck med sidoeffekter
- Vardet av uttrycket da ++/-- star efter variabeln ar det aktuella vardet
(innan andring)
- Sidoeffekten ar att variabelns varde okar/minskar med 1 (efter att
vardet avlasts)



Konstanta Variabler

// Declaration and initialization

final int age = 45;
L=

age

age = 48; // Compile error
age++; // Compile error
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En konstant variabel kan inte andras
- Att variabeln ar konstant anges med final framfér typen
- Maste ges ett varde vid deklarationen (eftersom den inte kan andras)

Konstanta variabler kan anvandas for att slippa “magic humbers” i koden.
- Vivill normalt inte ha varden (literaler) rakt i koden.
- Om ett varde hardkodas pa flera stallen blir det jobbigt och
riskabelt att andra.
- Ettvarde rakt av kan vara svart att forsta. Vad syftar vardet pa?
- Battre att ge vardet “ett namn” genom att skapa en konstant
variabel.



Inlasningssatser

Terminal (eller fonster i Intellid)

import static java.lang.System.*;

void program(){

Scanner sc = new Scanner(in);

int value;. 14

value = sc.nextInt(); <.

Eko

in

\n 1110

Enter-tecken sist (\n)

35

Alla Java program har automatiskt tillgang till en byte-strom med namnet
in.
- inarivart fall kopplad till tangentbordet.
- Vimaste skriva import static java.lang.System.” fér att kunna anvanda
strommen.
- Genom att anvanda namnet “in" i koden far programmet tillgang till
strommen
- Vianvander inte instrommen direkt utan kopplar den till en Scanner
- En Scanner kan ta emot ett antal bytes fran strommen och
Oversatta dessa till numeriska varden eller strangar
- Vimaste sjalva skapa en Scanner och koppla strommen.
- Vianvander Scannern i in inlasningssats: sc.nextint() for att lasa
in ett heltal
- sc.nextLine(), sc.nextDouble() och sc.nextBoolean() finns ocksa
(nextLine() ger en strang)

Foljande sker (se bild)
- Programmet kommer till inmatningsatsen, sc.nextint(), dar det
stannar och vantar pa en inmatning
- Viskriver pa tangentbordet
- Det vi skriver sparas i en buffert (inget skickas till programmet,
alltsa ingen inmatning an)




- Innehallet i bufferten visas pa skarmen (ett eko, sa vi ser vad
Vi skriver)
- Omvivill kan vi radera i bufferten m.h.a. backspace
Nar vi ar klara skickar vi allt i bufferten till programmet genom att
trycka Enter
- Hela buffertinnehallet skickas da till Scanner.n som férséker
omvandla innehallet till t.ex. ett heltal.
- Det kan handa att Scanner:n bara kan omvandla en del till t.ex.
ett numeriskt varde
- ..om sa kan det ligga kvar tecken i instrommen (det som inte
gick att anvanda).
Tilldelningen gor att det omvandlade vardet i Scanner:n kopieras till
variabeln value.



Undantag

value = scan.nextInt();

12a34
Exception in thread "main" java.util( nputMlsmatchExceptlon
at java.util.Scanner.throwFor(Scanner= +864

at java.util.Scanner.next(Scanner.java: 1485) S
at java.util.Scanner. nextInt(Scanner java 2117) fo)
at java.util.Scanner.nextIn
at samples.old.IO.progrd
at samples.old.IO.main(IO0.Jav
at sun.reflect. NatlveMethodAccessorImpl invoke@(Native Method)
at

sun.reflect.NativeMethodAccessorImpl.invoke(NativeMethodAccessorImp]l ™ va:62

) ni
at n

sun.reflect.DelegatingMethodAccessorImpl.invoke(DelegatingMethodAcce

.java:43) g
at java.lang.reflect.Method.invoke(Method.java:483)
at com.intellij.rt.execution.application.AppMain.main(AppMainfg\\/;%l4)

(I0. Java 31)

rImpl

28

Om vi skickar nagot som Scanner:n inte kan omvandla fér vi ett undantag
(exception)
- Omvi matar in 12a34 (i bilden) kan inte detta omvandlas till ett heltal
- Programmet vet inte vad det skall gora och ett undantag uppstar,
programmet avbryts (kraschar).
- I samband med detta skrivs ett felmeddelande ut, Java
forsdker beratta vad undantaget berodde pa
- | detta fall InputMismatchException (alltsa det vi skrev
matchade inte vad Scanner:n forvantade sig).
- Meddelandet férklarar var undantaget uppstod (vilken fil och
rad i filen)
- Meddelandet raknar upp en massa olika filer och rader,

- .. det mesta ar kod fran APl:er, dar finns inte felet ..
- .. vimaste leta efter en fil vi kanner igen (som vi skrivit)
- ldenfilen, pa angiven rad, uppstar undantaget
- Man borjar alltid att lasa uppifran!
- Det tar tid att lara sig forsta vad felmeddelandet forséker
saga.. viktigt att borja nu!!

Tills vidare accepterar vi detta beteende vid inlasningar och atgardar inte.
Fortsattning foljer ...



Inmatning och Anvandare

CANT YOU DO
ANYTHING RIGHT?
@
O
O
o

o

.00
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Normalt kan vi aldrig lita pa att anvandaren goér som vi vill t.ex.
- .. matar in korrekt data pa korrekt satt o.s.v ..
- Men, tills vidare antar vi att om inget annat anges sa skoéts all
inmatning korrekt ..
- ..dv.s vara program kontrollerar inte vad anvandaren skriver in
- Om kontroll skall géras anges detta sarskilt (t.ex. i uppgiften)!




Numeriska Operationer

import static java.lang.Math.*;

double d = sqrt(25);
d = pow(5, 2);

d = floor(4.6);

d = ceil(4.4);

int i = floor(4.4);
int j = ...

= pow(6, 2*j);
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For numeriska operationen (funktioner) finns ett APl som heter Math.
- Maste ange: import static java.lang.Math.”;
- Vifar datillgang till metoder for kvadratrot, logaritm, trigonometri,
m.fL.
- Alla metoder tar double varden som argument och returnerar
ett varde av typen double
- Finns &ven fardiga konstanter fér n (skrivs PI) och e (skrivs E)



Slumptal

import java.util.Random;

final Random rand = new Random();

void program() {
int value;

value = rand.nextInt(3) + 1;
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| spelprogram, simuleringar m. m. behovs ofta slumptal
- | Java-program kan man anvanda en slumptalsgenerator
- Man maste forst skapa en generator
- Darefter kan man be den om olika typer av slumptal t.ex.
slumpmassiga heltal

Analys av kod
- final-raden betyder (ungefar) att vi skapat en slumptalsgenerator
som heter rand.
- Detta sker utanfér (fére) program(): Ett specialfall!
- Niskall undvika dettal!
- Deklarera allt i program( tills vidare ...
- I program() deklarerar vi en heltalsvariabel value
- Uttrycket rand.nextInt(3) sager at slumptalsgeneratorn att skap ett
slumptal i intervallet [0, 2] (d.v.s. givet talet n for vi max ut n-1)
- Genom att addera 1 flyttas intervallet darefter till [1,3]
- Resultatet tilldelas value.


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

Grundlaggande Struktur

void program(){

In

l ~Inga utskrifter har,

Bearbeta spara i variabler

.

: 4
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Vi forsdker alltid att strukturera ett program enligt: In - > bearbeta (logik) - >
ut.
- D.wslasin data, bearbeta, visa resultat
- Viskriver inte ut resultat direkt utan sparar undan och skriver ut efter
bearbetningen

Fordelar.
- Lattare att hitta i koden. Olika delar av koden ansvarar for olika saker.
- Vid ev. fel, lattare att hitta utmatningen och kontrollera denna.
- Enklare att skriva tester, logiken separerad, mer senare ...
- Vikanske vill visa programmet pa nagot annat satt (en App eller
Webbsida).
- Enklare att anpassa programmet om logiken ar separat.



