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Introduktion

Lararelaget:

- Alex Gerdes, kursansvarig

Carlo A. Furia, examinator
- Jonatan Kilhamn, handledare

- Leif Schelin, handledare

- Robert Krook, handledare

Kursen stracker sig over LP1 och LP2

- LP1 ger Alex forelasningar pa svenska

- LP2 ger Carlo forelasningar pa engelska



Kursens mal

Introducera grundlaggande koncept fran
datavetenskap

Lara programmera

Lara objektorienterad programmera | Java

Det objektorienterade synsattet har idag en mycket stark stallning nar
det galler programutveckling. Program som ar uppbyggda enligt detta
synsatt, s.k. objektorienterade program, bestar av ett antal
samverkande delar som kallas objekt. Objekten kapslar in data och

erbjuder metoder for att bearbeta och/eller avlasa datan. Objekten
beskrivs av s.k. klasser. Kursens syfte ar att lara ut grundlaggande
principerna och tekniker for hur man konstruerar imperativa
objektorienterade program.




Go with the flow

1. Forberedda er: las relevanta delar fran litteraturen
2. Jag forklarar i lektionerna (mandagar)
3. Ovailaborationerna (ons- och torsdagar)

4. (Skicka in resultat)



Kurshemsidan

Hemsidan ska ha uppdaterad och relevant information
for kursen

Senaste nytt
Schema

Slides (gamla finns nu pa hemsidan, nya kommer efter
forelasningen)

- Laborationsuppgifterna
- Instuderingsfragor

Kolla denna med jamna mellanrum!

Kolla hemsidans senaste version (googla inte)



Laborationer

Jobba i tvamannagrupper, samma som grupper som i
narallella kurserna

Laborationer finns pa hemsidan, kan bli finslipat under
kursens gang

Lamna i via Fire systemet (lank finns pa hemsidan)

nlamningsdata finns i Fire (och det ar alltid att datumet i
-Ire som galler aven om ni hittar ett datum
nagonannanstans)

Assistanssytem: http:/ /www.waglys.com/siraqq (lank
finns pa hemsidan)



https://xdat09.ce.chalmers.se/2016/lp1/oop/
http://www.waglys.com/siraqq

Laborationer
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TDA540 Objektorienterad Programmering Laborationer éversikt

Forelasning Data Vecka Lab1 Lab2 Lab3 Lab4 Lab5 Lab6 Lab7 Lab8 Lab9
1. Kursintroduktion och allman programmering 6/9 36
2, 3. Primitiva typer och selektering ; Iteration 12+13/9 37
4. Metoder 19/9 38
5. Mer om metoder 26/9 39
6. Falt och klassen strang 3/10 40
7. Flerdimensionella falt och textfiler 10/10 41
8. Testning och felhantering 17/10 42
(tentavecka) 43
9, 10. Repetition ; Modeller, objekt och klasser 1+3/11 44
11. Arv, GUI och inre klasser 10/11 45
12. Samlingar, géngsnitt och programkonstruktion 15/11 46
13. Overlagring, testning, formella metoder, undantag 22/11 47
14. Enum, mer om arv, generics, rekursion 29/11 48
49
50
Forsta deadline 21/9 5/10 19/10 2/11 9/11 16/11 23/11 30/11 14/12
Andra deadline 5/10 19/10 2/11 16/11 23/11 30/11 712 14/12 28/12




Laborationer

- Jobbar inte for mycket i forvag, labbar och teori gar i takt

Labsalar MTO/MT9 kan vara trangt om alla kommer
samtidigt, fordela mellan 8-10 och 10-12

LP1 tva veckor per labb
LP2 en vecka per labb forutom sista

OBS: 'forsvinnande fonster":

hamnar bakom IntelliJs huvudfonster
- anvand ALT-TAB for att vaxla fonster



Tentamen

| kursen ingar en tentamen, som sker i tentamens-
veckan efter lasperiod 2

For att bli godkand pa denna kurs maste man:

- bli sodkand pa de obligatoriska
orogrammeringslaborationerna

- bli godkand pa tentamen

Pa tentamen satts graderade betyg



Stall fragor!



Grundlaggande koncept




Varfor lara programmera?

Datorer finns som komponenter i alla typer av tekniska
system (i en bil kan uppemot 100 datorer finnas)

Man bor ha kannedom av den teknik man anvander

Manga avancerade tekniska tillampningsprogram ar
programmerbara och for att utnyttja dessa till fullo
behovs grundlaggande kunskaper | programmering

Man bor kanna till de mojligheter som programmering av
datorer erbjuder och de svarigheter som hor till

Den problemlosningsmetodik som anvands ar
tilldmpningsbar inom manga andra omraden



Att programmera ar kul!



Dator ar flexibel: styrs av
program

Program kan bytas ut och
varieras

- Generellt verktyg

- Manga arbetsomrade

Utdata

Indata I I



Vad ar en dator?

Von Neumann modell
Transformera indata till utdata
Exekvera kommando

- Kommando:
uppdrag att andra minne

Program:
- stor sekvens av kommando

- utfort en for en av CPUn

Exekvera

kommando

Spara varde

Programmet finns

C P U Empty Slot
for future
I I Memory Disk Drive Expansion
Input/ | l * l * l Data
Output * ¢ * $ . Address
Controller [ ¢ ‘ ¢ ] ¢— Control
Display Keyboard Network
Interface

ocksa i minnet men
andras inte

Source: Introduction to Programming Using Java, D. Eck




Maskinkod
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Operationsdel

Ett program representeras
Internt 1 maskinkod

0010000000111000
Maskinkod utgors av binara tal 0011000000111001

, . 0101000000118010
Maskinkod bestar av:

Adressdel
- operationsdel Tankbar betydelse:
- adressdel - lds in innehallet pa adressen till
register A

. Svart att skriva -> anvanda

orogramsprak istillet - addera innehallet pa adressen

till innehallet i register A

- spara register A pa adressen



Vad ar ett programsprak?
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Att skriva ett program ar att instruera datorn vad den skall
gora

Oversatta fran nagonting vi kan forsta till nagonting som
datorn kan forsta

Problematisk att anvanda manskligt sprak:

- omféngsri kt’ - Igar skét jag en hare med gevar pa 100 meter.
- Ett gevar pa 100 meter, det var da ingen liten bossa.
- méngtydigt' - Nd, nd. Med en bossa skot jag en hare pa 100 meter.

. . . - En hare pa 100 meter. Det var da ingen dalig stek du fick.
ST X iR [ ilal =)=\ MMl - Fattar du inte. PG 100 meter skét jag en hare med gevair.

- En hare med gevdr? Da var det i alla fall tur att du skot forst.

Programmeringssprak, som ar strikt definierade men

fortfarande liknar nagot vi manniskor ar vana att forsta och
formulera



Programmeringsparadigm

Imperativ

Procedurell

Objektorientad

Vi ska anvanda
Java!
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Deklarativ

Funktionell

N

Logisk

Source: J. Fokker, Imperatief programmeren



Oversatta: kompilator

En kompilator oversatter kallkoden till maskinkod
(specifik for en processor) som sedan kan bli exekverat

Text i ett programsprak kallas krallkod

.exe
— maskinkod
for processor 1

Kompilator
for processor 1

Kompilator
for processor 2

maskinkod
for processor 2

Source: ). Fokker, Imperatief programmeren



Oversitta: interpreter

En processor specifik interpreter laser kallkoden och
exekverar denna

} Interpreter
for processor 1

’ Interpreter
for processor 2

Source: ). Fokker, Imperatief programmeren



Oversatta: kompilator+interpreter

En universal kompilator oversatter kallkoden till en
byte-kod som kan bli interpreterat pa ett enkelt satt

Interpreter
class for processor 1

SEVE

Killkod D Kompilator byte-kod

} Interpreter
for processor 2

Source: J. Fokker, Imperatief programmeren



Vad ar ett datorprogram?

Ett program (oftast) implementerar en algoritm
En algoritm ar en rutin for att l0osa ett problem
Kan finnas flera satt/algoritm for ett problem

Komplexiteten kan dock varieras



Data vs. information




Data vs. information

En dator ar en bearbetningsmaskin for information. For att
kunna bearbeta informationen maste denna ges till datorn i
form av data. Datorn kan sedan, pa ett eller annat satt, bearbeta
dessa data. Som resultat av bearbetningen erhalles nagon form
av utdata som sedan kan tolkas for att utvinna ny information.

bearbetning av

, : information 1Y
Information A information
representera tolka den
information information
som data DATOR | datan

bearbetning

av data




Mer om data

Data ar kodad information som kan forekomma i
manga olika former

Samma information kan presenteras pa manga olika
dataformat

Samma data kan med olika tolkning representera olika
Information



Exempel: Hur kan heltalet 6 kodas?

Med 10-talssystemet

Med romerska siffror

Med "streck"

Med binara talsystemet

Med bokstaver

6 (eller 61)

Vi

M1 |

110 (eller 110,)

” ”

sex

2
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Exempel: Hur kan 123 tolkas?

- Som tecknet "1’ foljt av tecknet "2’ foljt av tecknet
'3’ (t.ex. ratt kombination till portkoden)

- Som strangen "123" (t.ex. namnet pa en pub)

- Som heltalet 123 i 10-talssystemet (1*10"2 + 2*10™1 +
3*10™0)

- Som heltalet 123 i 8-talssystemet (1*8"2 + 2*8™1 + 3*8"0
= 83)

Det interna dataformatet | en dator ar binara tal, d.v.s.
sekvenser av 0 och 1



Algoritmer




Algoritmer

En algoritm ar en ordnad, andlig foljd av elementara
och entydiga operationer/instruktioner som loser en
klass av uppgifter

For att kunna utfora arbetsuppgiften som beskrivs av
en algoritm maste man:

- kunna forsta varje steg i algoritmen
- kunna utfora de instruktioner som stegen beskriver.

Stegen i en algoritm maste saledes vara otvetydiga och
exekverbara

En algoritm maste terminera



Algoritmer

Alla algoritmer kan uttryckas med hjalp av foljande
enkla styrkonstruktioner:

- sekvens (foljd)

- selektion (val)
- jteration (upprepning)

- hopp (skall normalt inte anvandas, ger svarbegripliga
algoritmer)



Algoritmer

| instruktionsboken for ett frysskap finns under rubriken "Om
skapet inte fungerar tillfredsstallande” foljande algoritm:

Undersok foljande innan ni begar service:

1. Att stickproppen sitter | ordentligt.
Att sakringen ar hel.
Att det inte ar stromavbrott.

Att alla manoverprogram ar ratt installda.
Att dorren ar ordentligt stangd.

Att skapet inte star for nara en varmekalla.
Att inte ett tjockt frost/islager bildats.

N o oo w N

Om kompressorn gor upprepade startforsok utan resultat, stang
av skapet i 20 min och forsok sedan pa nytt ett par ganger.



Algoritmer
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NO till basen b

Tilldelning: i := 0

Dividera Ni med b:
Ni/b = kvot + rest

. . . Tilldelningar:
- Flodesdiagrammet beskriver en di := rest
algoritm for att omvandla ett e

decimalt heltal NO till basen b

ja

Tilldelning:
resultat := (di-1l...d1d0)b




Algoritmer

En algoritm ar oberoende av spraket

Ett datorprogram ar en algoritm som ar beskriven sa att
en dator kan forstas och utforas

Ha en algoritm innan man borja programmera

Pseudokod: informell blandning av ett programsprak
och ett manskligt sprak

Tank forst, koda sedan!



Algoritmer

Om man utvecklar algoritmen direkt som ett datorprogram
kommer man att drankas i detaljer. Losningen blir
ostrukturerad, bristfallig och oftast felaktig.

"Koda direkt”-metoden leder i basta fall till program som ar:

o

- svara att forsta

- svara att validera

- svara att lokalisera fel i

- svara att korrigera fel i

- svara att anpassa till nya utvidgningar

Vid utveckling av ett storre program ar det troligast att man
overhuvudtaget inte lyckas skriva ett fungerande program!



Algoritmer

Problem Algoritm Program Arbetet
(manniska) (manniska) (manniska) (dator)

~orst nar man har en algoritm kan man borja skriva sitt
brogram med hjalp av ett programmeringssprak

Ett programsprak tillhandahaller de styrkonstruktioner
som erfordras for att representera en algoritm sa att
algoritmen kan utforas av en dator

Datorer gor endast det de blir instruerade att gora - det ar
orogrammerarens ansvar att algoritmen ar riktig och
<odas i programspraket pa ett korrekt satt




Algoritmer

Lika viktigt som att programmet ar begripligt for datorn, lika viktigt
ar det att programmet ar begripligt for manniskan

Ett program ar inte en isolerad och oforanderlig enhet -
programmet ingar vanligtvis i ett storre system och ar i allmanhet i
behov av aterkommande underhall och modifieringar, t.e. pa
grund av forandringar i det overordnade systemet (orsakad av nya
anvandarkrav, ny hardvara, ny organisation eller ny lagstiftning)

Rad pa vagen

Tank forst, Roda sedan!

Ju tidigare du borjar Roda, ju langre tid Rommer det att
ta innan du har ett fungerande program!




Paus

15 min



Att programmera




Vad ar programmering?

Programmering kan definieras som samtliga arbetssteg
som behovs for att kunna losa ett problem med hjalp av
en dator

- Att kunna programmera ar saledes inte enbart att
beharska ett visst programsprak, utan framforallt att
kanna till metoder for att strukturera och lo6sa problem sa
att en dator kan anvandas som hjalpmedel

Programmering handlar 1 mycket stor utstrackning om
oroblemlosning och metodkannedom

For att bli framgangsrik maste programmeraren ha en
disciplinerad och strukturerad arbetsmetodik



Vad ar programmering?
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- Programmeringsarbetet kan indelas | foljande faser:

Utarbeta en exakt definition av problemet

Verkligt

problem

* Analysera problemet

Utarbeta en I&sningsskiss/modell till problemet

Representera I6sningen | en lamplig algoritm

Kodning i ett lampligt programsprak

SuldWwelso.d

Testning och validering av programmet

\4

Program

Dokumentation av programmet

som loser
problemet

Underhall av programmet




Forberedelser infor kodning: analys

Problem:

Skriv ett program som ldser tva heltal och skriver ut
summan av talen.

Analys:

- Indata: De tva heltalen som skall adderas
- Utdata: Summan av de inlasta talen

- Exempel pa korning:
- Ange forsta talet: 2

- Ange andra talet: 40
- Summan av talen ar 42



Forberedelser infor kodning: design

Algoritm:

1. Skriv texten "Ange forsta talet: ”

2. Las tall

3. Skriv texten "Ange andra talet: ”

4. Las tal?

5. Addera tal1 och tal2? och spara resultatet | summa
6. Skriv texten "Summan av talen ar”

7. Skriv ut summa

Datarepresentation:

- tal1, tal2 och summa ar heltal



Innan implementationen

For att kunna skriva ett program som implementerar
algoritmen ovan maste vi veta hur man i det aktuella
programspraket:

- avbildar objekten 1 algoritmen som dataobjekt

- skriver ut text

- laser varden till heltalsvariabler

- adderar tva heltalsvariabler

- lagrar ett varde 1 en heltalsvariabel

- skriver ut vardet av heltalsvariabler

Detta skall vi forhoppningsvis lara oss innan
forelasningen ar slut



Java




Varfor Java?

Java ar ett modernt programsprak med flera tilltalande egenskaper:

- stodjer strukturerad programmering

- ar ett objektorienterat sprak, vilket underlattar utveckling av stora
programsystem

- ar plattformsoberoende
- tillhandahaller verktyg for att skapa grafiska anvdandargranssnitt
har mojligheter till att skriva parallella program

- tillhandahaller ett omfattande klassbibliotek, med fardigskrivna
programmoduler

- tillgang till bra kompilatorer som finns kostnadsfritt

relativt latt att [ara sig

4
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Strukturen hos ett Javaprogram

Ett program i Java bestar av ett antal samverkande
Rlasser, som kommunicerar med varandra via
meddelanden for att losa uppgiften

Programmet har en huvudklass, vilken innehaller en
main-metod som ar sjalva startpunkten for

programmet

Mall for "enkla program”:

public class Klassnamn {
public static void main (String[] args) {
deklarationer och satser

}



Ett forsta Javaprogram

public class Hello {
public static void main (Stringl[] args) {
System.out.println("Hello world! ");
System.out.print("This is a message from the computer.");

Programmet skriver ut texten

Hello world!
This 1s a message from the computer.

| datorns kommandofonster



Ett forsta Javaprogram

29
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public class Hello {
public static void main (String[] args) {
System.out.println("Hello world! ");
System.out.print("This is a message from the computer.");

Namnet vi valt pa huvudklassen (programmet) ar Hello

main-metoden bestar av tva satser:

- System.out.println("Hello world!");

- System.out.print("This is a message from the computer.");

Varje sats avslutas med ett semikolon (;)

Nar man gor ett anrop av en metod brukar man saga att man skickar
meddelande; klassen Hel1lo skickar alltsa meddelanden till klassen
System



Nagot om klassen System

Klassen System kan (nagot forenklat) sagas vara en uppsattning
programenheter som nagon redan utvecklat

Metodens namn

Metoderna

- System.out.println(det som skall skrivas ut)

- System.out.print(det som skall skrivas ut)

anvands for att fa utskrifter i kommandofonstret

parameterlista

En metod bestar av ett namn och en parameterlista



Kompilering och exekvering

public class Hello {
public static void main (String[] args) {
System.out.println("Hello world! ");
System.out.print("This is a message from the computer.");

Programmet maste lagras pa en textfil med namnet
Hello. java

Filen innehaller progsrammet i form av Rallkod

Innan man kan exekvera programmet maste man
kompilera kallkoden

Kompileringen gors av kompilatorn (Oversatta till byte-kod)



Kompilering och exekvering

For att kompileringen skall lyckas maste programmet vara syntaktiskt korrekt,
dvs folja de sprakregler som finns i Java. Annars uppstar kompileringsfel, pga
att kompilatorn inte forstar vad som programmeraren menar.

Nar kompileringen av kallkoden lyckas, skapas en ny fil Hello.class. Denna
filinnehaller programmet i ett format som kallas Java byte-kod och detta
format forstas av interpretern som kor pa datorn.

- Anvands kommandofonstret kompileras programmet med kommandot:

javac Hello.java

och exekveras med kommandot:

java Hello

| kursen kommer vi att anvanda en speciell texteditor (Intelli)) i fran vilken
man kan bade kompilera och exekvera programmet.



Intelli)
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- IntelliJ ar en IDE (integrated development environment) 1 vilken

man far olika former av stod vid skrivandet av sitt program,
och fran vilken man kan kompilera och exekvera programmet.

| NON | # Main.java - Test - [~/Desktop/IntelliJ projects/Test]

Test ) [ ] src ) |1 edu ) -1 chalmers ) (c” Main ) 40 Main ~ | D> & MB i [H
s Project v @ = | &H-1-| @ Mainjava x $
L L
g v Test (~/Desktop/Intelli) projects/Test) 1 package edu.chalmers; v ?
o > [M.idea 2 ] ) ) g
5] > — z import javax.swing.x; =
ol Y Usrc 5 class Main {
= v edu.chalmers 6
s ¥ o Main 7 public static void main(String[] args) {
& J| Test.iml 8 // wri te'your code here ] ) )
N 9 JOptionPane.showMessageDialog(null, “Hello world!");
«p | » [l External Libraries 10 }

11 }
12 |
Messages Compile - L
» = @ Information: Using javac 1.7.0_75 to compile java sources
: @ Information: 15-09-07 14:11 - Compilation completed successfully in 3s 393ms
X @
2

w
L oK
S
ANE
N
x| ?

= 6: TODO Terminal | 0: Messages Event Log

Compilation completed successfully in 3s 393ms (yesterday 14:11) 12:1 |LFs |UTF-8% | & %

(]




| Java finns ett paket som heter Swing, som innehaller
standardklasser for att skapa grafiska anvandargranssnitt.

| Swing finns klassen JOptionPane som innehaller metoder for att
skapa dialogrutor for in- och utmatning. For utmatning har klassen
JOptionPane bl.a metoden showMessageDialog.

import javax.swing.x;

public class Hello2 {

public static void main (String[] args) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Hello world! \n" +
"This is a message from the computer.");

)
2

Message |z:’\

Hello world!
This is a message from the computer.

OK
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Anvandning av dialogrutor for utskrift

import javax.swing.x;
public class Hello2 {

public static void main (String[] args) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Hello world! \n" +
"This is a message from the computer.");

For att fa tillgang till metoden JOptionPane.showMessageDialog maste paketet
swing importeras, vilket gors med satsen:

import javax.swing.¥*;
'\n' ar ett specialtecken som anger radslut (radslutstecken)
- Operatorn + anvands (i denna kontext) for att sla ihop tva textstrangar

- OBS: klassen system som anvandes i forra programmet finns i ett paket som heter
java.lang, detta paket behover dock inte importeras eftersom detta gors automatiskt



Dialogrutor for inmatning

4
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Metoden showInputDialog returnerar en textstrang (allt som skrivs
in via tangentbordet ar text!). Denna strang maste tas om hand och
lagras i en variabel av klassen string, som anvands i Java for att
avbilda textstrangar.

Inlasningen fran showInputDialog aktiveras nar anvandaren trycker
OK-knappen.

import javax.swing.x;

public class Greeting {
public static void main (String[] arg) {
String name = JOptionPane.showInputDialog("Vad heter du?");
String greeting = "Valkommen " + name;
JOptionPane.showMessageDialog(null, greeting);

I @ Input B

2 Vad heter du? (=
= [Kalle Anka |

Message |Ei|ﬂ

P
'd) Vilkommen Kalle Anka

OK Cancel

OK




Textvariabler
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Textvariabler avbildas 1 Java med hjalp av standardklassen String
For att tilldela en variabel ett varde anvands tilldelningsoperatorn =

For att sla samman tva texter finns for klassen String operatorn +

Exempel, nar nedanstaende satser utfors:

String texten;
texten = "Hej";
texten = texten + " Kalle';

kommer variabeln texten att refererar till ett objekt som innehaller
texten "Hej Kalle"

Klassen string kommer att behandlas mer utforligt senare i kursen



Inbyggda primitiva typer i Java

| Java finns 8 olika enkla typer (eller primitiva typer) som anvands for att
avbilda enkla slag av objekt och som anvands som byggstenar for att
konstruera mera komplexa objekt

byte for att avbilda heltal 8 bits

short for att avbilda heltal 16 bits
int for att avbilda heltal 32 bits
long for att avbilda heltal 64 bits
float for att avbilda reella tal 32 bits
double for att avbilda reella tal 64 bits
boolean for att avbilda logiska 16 bits

varden

char for att avbilda tecken for att avbilda tecken



Numeriska datatyper i Java

For att avbilda heltal kommer vi enbart att behandla int och
for att avbilda reella tal kommer vi enbart att behandla

double

8 bits

byte
short
int

long

float

double

16
32
64

DItS

DIts

Dits

32 bits

64

bits

-128
-32768

-2147483647
-9223372036854775808

ca +/-1.4 E-45
7 siffrors noggrannhet

ca+/- 4.9 E-324
15 siffrors noggrannhet

32767
2147483647
9223372036854775807

ca +/3.4 E+38
7 siffrors noggrannhet

ca +/-1.8 E+308
15 siffrors noggrannhet



Vad ar en variabel?
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| ett datorprogram anvands variabler for att lagra olika typer av data

| Java finns olika slag av variabler och de variabler som anvands for att lagra
enkla datatyper kallas enkla variabler

En variabel kan ses som en namngiven behallare i vilken man kan lagra ett
varde av en viss typ

antal: 1935

Variabels namn (antal) kopplas till ett visst minnesutrymme i datorns
primarminne dar variabelns varde lagras i form av bits

antal

100110100011110101000000000000000000000111100011110010000100010100100

..............................................................................................................................................................




Deklarationer av variabler
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En variabel maste deklareras innan den anvands i programmet
Variabeldeklarationer har foljande utseende:

int antal;

Storleken (antalet bits) pa minnesutrymmet som associeras med en
variabel beror pa variabelns datatyp

Bitmonstret | minnesutrymmet som ar associerat med en variabel
bestammer tillsammans med variabelns datatyp vilket varde variabeln
har

antal

100110100011110101000000000000000000000111100011110010000100010100100

Variabelns typ avgor hur
manga bits variabeln omfattar

och hur vardet av dessa bits
skall tolkas



Deklarationer av variabler

Deklarationerna

int antal;

double vikt, pris;

Innebar att tre variabler skapas

Dessa variabler har odefinierade varden (eftersom vardet bestams av
det bitmonster som rakar ligga i minnesutrymmet); vardet av en variabel
ar odefinierat tills variabeln explicit har tilldelats ett varde | programmet

» Nar tilldelningssatserna

antal = 10; . ;
vikt = 1.87: antal:10 vikt:1.87 gpris:24.75
24.75;

produktPris =

har utforts, har respektive variabel tilldelas varden



Deklarationer av variabler

 En variabel kan tilldelas ett varde direkt | deklarationssatsen:

int nummer = 123;
double pris = 45.5, volym = 1.25;

En variabel deklareras exakt en gang, dvs varje variabel maste ha ett unikt
namn; deklareras samma variabler flera ganger erhalls ett kompileringsfel,
exempel:

Felaktigt

int bredd = 123;
double bredd = 45.5;

deklaration

En felutskrift fas fran kompilatorn
"bredd is already defined”

vid satsen

double bredd = 45.5;



Deklarationer av variabler

Vardet av en variabel kan nar som helst lasas av

En variabel kan nar som helst tilldelas ett nytt varde

Antag att vi gjort foljande variabeldeklaration

int antal = 10;

innehallet |

Utfors nu tilldelningssatsen L LRTE ST HEL
for variabeln

antal = antal + 35; //antal tilldelas vardet av antal + 35

forandras vardet pa variabeln antal

minnesutrymmet

for variabeln




Operationer

- Att endast lagra data 1 variabler ar ganska ointressant. Syftet med
ett datorprogram ar att fran nagon form av indata producera
utdata. Utdatan ar, 1 en eller annan mening, en foradlad form av
Indatan.

For att fran indatan kunna producera utdata, maste vi kunna gora
berakningar pa de varden som lagras i variablerna i programmet.

De primitiva datatyperna har ett antal fordefinierade operationer,
som anvands for att utfora berakningar.

Med hjalp av operationerna kan man bygga upp komplicerade
uttryck.

Program

Indata Utdata




Operationer pa datatypen int
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o O O O O ©O ©

o O O ©O

addition
subtraktion
multiplikation
heltalsdivision
modulus (rest vid heltalsdivision)
storre an
mindre an
storre eller lika med
mindre eller lika med
lika med
inte lika med
samma som a

negationen av a

int
int
int
int
int
boolean
boolean
boolean
boolean
boolean
boolean
int

int

Finns motsvarande
operationer for:
byte, short, long



Omslagsklasser

Till var och en av de primitiva typerna finns en omslagsklass, som
innehaller information om datatypen samt en del anvandbara metoder
och konstanter

Omslagsklasserna heter: Integer, Double, Character, Boolean,...

Omslagsklassen Integer innehaller bla foljande konstanter och metoder:

static

static

static

static

final int MAX VALUE
final int MIN VALUE
String toString(int n)

int parseInt(String str)

det storsta vardet som kan lagras i en int
det minsta vardet som kan lagras i en int
ger heltalet n som en strang

ger strangen str som en int

static anger att entiteten ar en klassentitet

final anger att entiteten inte kan forandra sitt varde

Dessa begrepp kommer att forklaras utforligt senare



Omslagsklasser

- Exempel:

- Anropet Integer.parselInt(”1234"”) returnerar heltalet 1234
- Anropet Integer.parseInt(”abc”) ger NumberFormatException

- Anropet Integer.toString(5678) returnerar strangen "5678"

- Satserna

System.out.println("Storsta heltal: " + Integer.MAX VALUE);
System.out.println("Minsta heltal: " + Integer.MIN VALUE);

ger utskriften:

Storsta heltal: 2147483647
Minsta heltal: -2147483648



Det fardiga programmet

import javax.swing.*;

public class AddTwoIntegers {

public static void main (String[] arg) {
JOptionPane.showInputDialog("Ange forsta talet");
Integer.parselnt(input);

String input =
int numberl =

input = JOptionPane.showInputDialog("Ange andra talet");

int number2 =

Integer.parselnt (input);

int sum = numberl + number?2;
JOptionPane.showMessageDialog(null,

Input

- Ange forsta talet

110

OK Cancel

Input

"Summan av talen ar

CHALMERS

+ sum) ;

Ange andra talet

1134

OK Cancel

(=]

/'
@ Summan av talen ar 144

OK




Laborationer imorgon (8-10 och 10-12)

Starta Intelli]
Forsok kora exempel fran forelasningen
Ovningar i textboken (kapitel 1 och 2 (tom 2.3))

Lycka till!



