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OBS! Att jag anvander lite annorlunda stil
- Inledningsvis behovs aldrig ordet static eller public, bortse fran
dessa.



Selektion
l

true . false
villkor

Vara program har hittills bara bestatt av en foljd av satser
- Ensekvens av satser
- Detta racker inte: Vi behdver kunna styra, mer i detalj, vilka satser
som skall exekveras (och i vilken ordning, control flow)
- T.ex. maste programmet kunna goéra val (utifran olika villkor)
- Om projektilen traffar .., Om kontot ar positivt, .. Om
losenordet stammer ...

Val kallas selektion
- Ett val mellan satser (vi skriver alltid som ett val mellan block)

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



https://en.wikipedia.org/wiki/Control_flow#Loops

if-satsen
int i = 4;
// If expression true ...

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

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

OBS! Stilen
- Inledande { pa samma rad som if
- Indentera satser i blocken (skdts som sagt 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



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
- Ominget ar sant sa kors blocket vid else.




Programmering

Input 3 integer (space between) >
Biggest was 5

Hur skriva detta program?
- Anvandif



Fallgropar

intn=...; 40v§0
if (n > 9) bajjtl'dd
if (n < 5) locy,

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

if (nCoins <= 0);
out.println("...");

Fallgropar (pitfalls)

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

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

Anvand alltid block fér att visa vad som skall koras (galler if-sats m.fl)
- Galler aven om bara en enda sats skall koras!
-S4 har skall det se ut!
ift NCoins <= O}
out.println(..);
}




Redundant Kod

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

if (... ) {
} eiée {

) .

dices = 1;

Redundant kod ar daligt, skall inte forekomma!

Tank till och organisera om koden!



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

God Praxis

if( scorel >= 10 || score2 >= 10 ){

if( scorel != score2) {
}
}
if( scorel >= 10 || score2 >= 10 && scorel != score2) {
}
boolean gameOver = scorel >= 10 || score2 >= 10 && scorel !=
score2;

if( gameOver ) {

}

Ofta kan man gora saker pa flera olika satt
- Det som allmant anses bast kallas god praxis (best practice)

Exempel pa best practices for booleska uttryck och if
- Om uttrycken blir for komplexa, .. skapa en boolesk variabel med ett
beskrivande namn
- Mycket attare att forsta


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

lteration |

> vilikor‘

Iteration ar en upprepning av satser
- lterationen styrs av ett villkor pa samma satt som selektion (typ
boolean)
- Om villkoret sant sa kors efterféljande block och programmet
‘hoppar” upp till villkoret igen
- Om falskt sa hoppas blocket dver
- lteration skrivs i Java som while-, for- eller do-satser (vi anvander
inte do)
lterationer kallas ofta “loopar”




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
upprepningen

- Normalt skall loopvariabeln andras i loopen for att sa smaningom
gora villkorsuttrycket falskt.

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

till o (inklusive), nedat.



Terminering

while( i < 5 ){
}

while( ... );{

i++;
}
while( ... != 0.01){
}

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

}

Terminering betyder att nagot avslutas (i detta fall en loop)
- Hander ibland att man missar och far en loop som inte terminerar
(kors for evigt)
- Man upplever att “inget hander” trots att programmet inte har
avslutats

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



Programmering

Input x >
Exp(x) = 2.7182818351251554

Hur skriver man programmet?
- Alltsa berakna vardet av €* for nagot x
- Maste anvanda detta (finns fardiga funktioner for exp(), skall inte
anvandas)



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

Ett mycket vanligt fel ar att man kér loopen ett varv fér mycket eller fér litet
- Kant som “off by one error" (OBOE)
- Maste alltid ha klar for sig exakt hur manga var loopen kors!

God praxis for loopar
- Anvand loopraknaren enbart till att rakna upp eller ned (behdévs
nagot mer, skapa en till (eller flera) andra variabler.
- Andringen av réknaren gér man normalt sist i blocket.


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

Nastlade if och while

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

-

Nastalade styrande satser innebar
- if- och/eller while-satser inuti if- och/eller while-satser (eller andra
satser, mer kommer ..)
- Den STORA MAGIN .M
- Genom att kombinera sekvenser, styrande och nastlade styrande
satser skapar vi ett logiskt flode som utfér det programmet ar tankt
att utféra
- Kan bli komplext att forsta
- Mer an tre nastlade nivaer skall undvikas!
- Noggrann indentering fér att underlatta lasning



Loop and a Half

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

}
out.print("Loop ended");

Loop and a half
- Innebar att halva loopen skall kéras minst en gang
- Om man t.ex. skall lasa ett varde i loopen som paverkar
villkoret, d.v.s. ev. avbryta loopen
- For att l6sa detta anvands “loop and a half"-moénstret..
- Envariant anvander while(true) i kombination med
break-satsen
- | princip ar loopen “evig", det finns ingen raknare, typ i++
- break-satsen innebar att programmet hoppar ur den
omedelbart omslutande while-satsen, till forsta sats efter
blocket



Metodik

statement; while( ) Ao

statement;

statement; statement;
J

out.println(result); statement;
J

Z;;7 statement;

out.println(result);

} 4

Om man kan godra nagot en gang, ar det latt att géra det flera ganger ..
- ..lagg en loop runt
- D..s. vanta med den omslutande loopen, gor klart de satser som
skall upprepas forst, kontrollera att det fungerar en gang.
- Darefter lagg en loop runt.



Programmering

Input an even integer (@ to quit)
Ok! That was even.

Input an even integer (@ to quit)
That wasn't an even number.

Input an even integer (@ to quit)
That wasn't an even number.

Input an even integer (@ to quit)
Yot got 1 correct out of 3

Hur skriva programmet?



Slumptal

import java.util.Random;

void program() {
int computer;

Random rand = new Random();

computer = rand.nextInt(3) + 1;

| spelprogram, simuleringar m. m. behovs ofta slumptal
- | Java-program kan man anvanda en slumptalsgenerator
- Man maste skapa en generator
- Nar man skapat generatorn kan man be den om olikt typer av
slumptal t.ex. slumpmassiga heltal

Analys av kod
- Viskapar en slumpgenerator benamnd rand (detaljer kommer
senare ..)

- Uttrycket rand.nextint(n) ger ett slumptal i intervallet 0 till (n-1)

- Visager at slumpgeneratorn rand att generera ett heltal 0-2,
intervallet flyttas darefter till 1-3

- Argumentet n maste vara positivt

- Resultatet tilldelas computer (typkompatibla).


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

Programmering

Welcome to Number Guess
Guess a number [1-100] > 50
To small

Guess a number [1-100] > 75
To small

Guess a number [1-100] > 93

To big

Guess a number [1-100] > 92

To big

Guess a number [1-100] > 91
Correct! Number of guesses needed 8

Hur skriva programmet?



God Praxis

void program(){

In

@ ~Inga utskrifter har,

Bearbeta spara i variabler

Problem uppstar da vi skriver program, ... kan vara av manga olika slag
- Vikan dela upp problem i olika grupper
- Syntaxfel, skéta av kompilatorn, vanligen ganska latta att l6sa
- Logiska fel, vi har helt enkelt tankt fel nagonstans, kan vara
(mycket) svara att hitta
- Felaktiga utskrifter, logiken ar ratt men sjalva utskriften blir fel

- Enklare att hitta om logik och 10 ar separerade (finns pa
olika platser i programmet)

- Viférsdker skilja pa IO och logik genom att stukturera
programmet enligt: In - > bearbeta - > ut (d.v.slasin
data, berakna (ta fram) resultatet, skriv ut resultat)

- Viskriver inte ut resultat direkt utan sparar undan och
skriver ut efter bearbetningen

Annan férdel: Vi kanske vill visa programmet pa nagot annat satt (grafiskt
program, app eller web).
- Enklare att anpassa programmet om logiken ar separat.



Om vi skall bygga ett uthus maste vi ha verktyg, en ritning, material och en
arbetsordning (process)
- Vikan inte bodrja saga och spika innan vi vet vad/hur och i vilken
ordning det skall sagas och spikas!

Om vi skall skriva ett program maste vi ha en skiss och en (&vergripande)
plan (inte en massa detaljer).

- Vikan inte borja koda forran vi har en aning om vad vi vill
astadkomma

- Att skapa en skiss for ett program = att pa papper skriv/rita/kladda
ner en “ritning".

- Dessutom férsdker vi tanka ut en arbetsordning.

- Darefter anvander vi de verktyg vi f.n. kanner till: literaler, variabler,
initiering, tilldelning, operatorer, in/ut-matning for att implementera
programmet ..

- ..under tiden viimplementerar (pa detaljnivan) far vi ofta prova oss
fram, det ar ett helt natruligt arbetsatt!

- Varinte radd att prova saker!!!!



Infor Ovning 1

Welcome to Rock, Paper and Scissors
Select 1, 2 or 3 (for R, Por S) > 1
Computer choose: 3

You won

Result 1

Select 1, 2 or 3 (for R, Por S) > 2
Computer choose: 2

A draw

Result 1

Select 1, 2 or 3 (for R, P or S) >

Game over!
Draw

Pa 6vningen kommer ni att jobba med ett program fér sten, sax och pase.
- Kommer att ge erfarenheter for att jobba med pagaende labben
(Nim-spelet).
- Hur tanker man fér att skriva ett program ..?

OBS! Grupper
Torsdag: A, B
Fredag: C, D



